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TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika .. mbabineczcogamestar.hu 

A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 36 80 444 444; 
hirlapelofizetescoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 
terjesztes(ogamestar.hu e-mail címen. 

A GameStar megjelenik minden hónap harmadik péntekén. 


GameStar DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


As; agok 
vírusellenőrzését a NOD32 Antivirus 


esel 
program ik, amelyet 


0 print-audit forgalmazója, a Sicontact Kft. 
e 


biztosítja számunk 


SZIASZTOK! 


AJBAN VOLTUNK, NAGYON 

NAGY BAJBAN. MINDEN 

LAPINDÍTÓ ÉRTEKEZ- 
LETEN FELMÉRJÜK AZT, HOGY 
MILYEN JÁTÉKOKAT ÉRDEMES 
TESZTELNI AZ ADOTT HÓNAP- 
BAN, DE JÚLIUS VÉGÉN A 
HELYZET EGYENESEN REMÉNY- 
TELENNEK TŰNT. A nagy címek 
mind augusztus végére tolódtak, úgy 
ézett ki, esélyünk sincs arra, hogy 
inőségi játékteszteket tegyünk a 
2013/08-as GameStarba. A szük- 
ségállapot kihirdetése elkerülhetet- 
en volt, így esett meg, hogy elcsúsz- 
tattuk a nyár utolsó GameStarjának 

egjelenését. Nem bántuk meg, és 

a átlapozzátok a tartalomjegyzé- 
ket, igazat fogtok nekünk adni. 
Ennek a pár napos csúszásnak kö- 
szönhetően olyan nagy neveket si- 
kerül betenni a mostani lapba, 
mint a Splinter Cell: Blacklist, a 
The Bureau: XCOM Declassified, 
a Saints Row IV vagy az Europa 
Universalis IV. Nem álltunk meg 
azonban itt, tovább feszítet- 
tük a húrt. Sikerült rávennünk 


R.A. Salvatorét, a híres amerikai 
fantasyírót, hogy adjon exkluzív in- 
terjút nekünk. Időközben befutott 

a Lőrincz L. László-interjú is, neves 
tollnokunk megosztotta velünk vé- 
leményét a könyveiből készült új ka- 
landjátékról. Gondoltunk azokra is, 
akik az ingyenesen játszható SW: 
TOR bűvöletében élnek, az újságban 
található szórólapon elhelyezett 
egyedi kód beváltása után egy elké- 
pesztően bájos Nekarr tundracicus 
boldog tulajdonosai lehetnek. 

Teljes játéknak megszereztük min- 
den idők egyik legkedveltebb Spider- 
man-játékát, a Web of Shadowst. 
Külön szeretném felhívni a figyelmet 
az Aréna rovatban található nyere- 
ményjátékra: az idei GameStar tá- 
borozók egy nagyon komoly VGA- 
kártyát nyerhetnek meg, de azoknak 
sem kell búslakodniuk, akik kihagy- 
ták a tábort, ők Far Cry 3: Blood 
Dragon játékokat nyerhetnek. Nincs 
más hátra, mint hogy szokásomhoz 
híven nagyon jó szórakozást kívánjak 
a mostani GameStarhoz, olvassatok 
és játsszatok sokat! 
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TELJES JÁTÉK 


SPIDER-MAN: WEB 
OF SHADOWS 


Z ACTIVISION ÉS TREY- 
A: GONDOZÁSÁBAN 

MEGJELENT WEB OF SHA- 
DOWS BEETHOVEN: HOLDFÉNY 
SZONÁTA CÍMŰ SZERZEMÉNYÉ- 
VEL INDÍT, MELYNEK SZOMOR- 
KÁS DALLAMAI REMEKÜL MEG- 
ALAPOZZÁK A JÁTÉK HANGU- 
LATÁT. Pókembernek ezúttal egyik 
legnagyobb ellenfelével, a Szimbió- 
tával kell megküzdenie, ám az űrből 
jött élőlény nemcsak Venomként pusz- 


tít New Yorkban, hanem minden más 
organizmust is megszáll, Így történ- 
het meg, hogy az alapból szövetséges 
Wolverine és Fekete Macska szintén 
életünkre tör. Mellettük olyan klasz- 
szikus ellenfelekkel is összetalálkozha- 
tunk majd, mint Electro, Rhino vagy a 
Keselyű, de a világ megmentése mel- 
lett a női szív meghódítása sem köny- 
nyű feladat, főleg akkor nem, ha az a 
szív Mary Jane Watsoné. Vajon sike- 
rül hősünknek helytállnia? 


Amennyiben a telepítő nem tenné ki az asztalra a teljes játék ikonját, azt a ,megadott 
hely/image/pc" mappán belül találjátok Spider-Man Launcher.exe néven. 


ANDROID DARK 
SUPERGUIDE 1-2. MAGYARÍTÁS 


a 
Minden, amit androidos készülékekről Lostprophet munkájának köszönhetően T E LJ ES V E RZ I 0Ss 


tudnod kell, több mint 200 oldalon a PC magyarul izgulhatjuk végig egy újonc 


World szerkesztőitől. vámpír kalandjait, lopakodós stílusban. PROG R AM 0 K 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 

Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen 
használhatják szeptember 30-ig, ehhez internetes regiszt- 
ráció szükséges. Látogass el az agnitum.hu/gamestar 
oldalra, és írd be az aktuális havi kódot. Ekkor egy újabb ; 
kódot kapsz, amit másolj be a program indításakor megjele- OUTPOSTPRO 7 4 
nő [Kulcs megadása] gombra kattintva. Probléma esetén a se 
supportVagnitum.hu címen kérhetsz segítséget. 


Az aktiváláshoz szükséges kódot a 114. oldalon találod. 


agnitum 


F-secure íg F-SECURE INTERNET SECURITY 2012 
ES MOBILE SECURITY 


Az F-Secure biztonsági csomag képes a felhasználók digi- 

tális adatait megvédeni az illetéktelenektől, legyen szó PC- 
INTERNET ről, mobiltelefonról vagy Macről. Ráadásul olvasóink immár 
SECURITY az F-Secure mobilvédelmét is használhatják Android, 
PLUS Symbian és Windows Mobile készülékeken. A programok 

legfrissebb kulcsaihoz az antivirushaz.hu/gamestar ol- 


dalon juthatsz hozzá, ahol a regisztrációs űrlapon add meg 
az aktuális kódot, majd válaszd ki, hogy mely terméket 


szeretnéd aktiválni. A generált kulccsal 2013. augusztus 
15-től szeptember 30-ig használhatod a szoftvert. Problé- 
ma esetén a kapcsolatínyellowcube.hu címen kérhetsz 
segítséget. Az aktiváláshoz szükséges kódot a 114. oldalon 
találod. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatá- 
sos védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS 
programcsomag kínálja, mely egyben vírusirtó, tűzfal és 
spamszűfrő is. Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy 
feltelepíted a DVD-mellékleten található ESS kliensprog- 
ramot, majd ezek után ellátogatsz az eset.hu/gamestar 
oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi 
kódra, amivel hónapról hónapra meghosszabbíthatod a 
program licencét. Az aktiváláshoz szükséges kódot a 114. 
oldalon találod. 


mm PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


EESNYZENNNE B Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termék- 
HÁTTÉRKÉPEK: BioShock Infinite DLC-k, Saints Row IV, Shadowrun Returns, Splinter Cell: hr. atbkszeee sült vagj családjának 30 napig használható változatát. A terméket 


s seg Global Protection 2010 
Blacklist, The Bureau: XCOM Declassified aktiválni kell, első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail 


címünk, illetve meglévő Panda-ügyfélszámunk beírásával. 
Ezután az aktiválást a program automatikusan elvégzi, 
erről e-mailben megerősítést is kapunk. Probléma esetén: 


Amennyiben a GS. 1308 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő prog- supportéohu.pandasecurity.com. 


rammal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepítéséhez kattints a 
DVD kiemelt menüpontra, vagy indítsd el a DVD gyökérkönyvtárában a setup.exe-t. Ha nem indul a teljes játék vagy 
valamelyik másik program, használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki is- 
merősöd gépén is. 


VÁLASZ: Egyértelműen a Hoth bolygóra mennék kicsit pi- 
henni, még az sem zavarna, ha esténként egy félig kihűlt 
tauntaun belsejében kellene aludnom. Csak legyen a közel- 
ben baktafürdő. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Skulls of the Shogun 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Killer is Dead, The Novelist 


VÁLASZ: Legyen mondjuk Saints Row 3. A negyedik 
résszel még nem játszottam, de a harmadikban már 
enyém a fél város. Klassz pecó, medence... a többit tud- 
ják, akik ismerik a sorozatot. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Demons Souls 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Saints Row IV 


VÁLASZ: The Cave; oda tutira nem jut be egy napsugár 
sem. A kijutást meg majd csak megoldom valahogy, ennyi 
rutinnal. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

The Last of Us 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Beyond: Two Souls (várakozással telik el a nyán. 


VÁLASZ: Mindegy, csak ne legyenek zombik és 
vérszomjas mutáns szörnyetegek. Minden mással elbírok. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Brothers: A Tale of Two Sons, Godmode, Deadpool 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Most már tényleg: Saints Row IV 


VÁLASZ: A Mass Effect bármelyik részében például sza- 
badon ingázhatnék bolygóról bolygóra, keresve az éppen 
megfelelő klímát. Vinném Kaidant is. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Borderlands 2 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 
Beyond: Two Souls 


VÁLASZ: Szinte egész nyáron forgatunk a fesztiválokon, 
úgyhogy játszani mostanában legfeljebb EndreMan ide- 
geivel tudok. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

A BF3-at nyomom továbbra is, de lélekben már a négy- 
gyel játszok. 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

A nyáron már nagyon semmit, tartalékolok az őszi őrületre. 


VÁLASZ: Ironforge tetszene. Odabent kellemes meleg van 
a magmától, a folyékony fémektől, odakint kellemes hű- 
vös van, és közvetlen metró visz egy látványos alagútban 
Stormwindbe, ahol fantasztikus a tengerpart. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Neverwinter, Europa Universalis IV, Stra Trek Online 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Madden NFL 25 


VÁLASZ: Rapture-ben lazulnék egy Big Daddy társasá- 
gában, ott tuti nincs hőség. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Spider-Man: Web of Shadows 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 
BioShock Infinite: Burial at Sea DLC 


MEET THA TEAM 


HUNTER 


ENDREMAN 


A kánikulai meleget melyik kedvenc 
játékod világában tudnád leginkább 
átvészelni (és persze miért)? 


VÁLASZ: Icewind Dale-en - ebben a pillanatban azt se 
bánnám, ha tundrajetik dörömbölnének az ajtómon. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

The Bureau: XCOM Declassified, Shadowrun Returns 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Már az őszre gyúrok, szóval a Wasteland 2 a megfejtés. 


VÁLASZ: A Lost Planet 3 megtenné, kár, hogy maga a 
játék annyira tűnik csak izgalmasnak, mint amennyire 
hűsít. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Deadpoolék várják még mindig, hogy hozzájuk jussak. 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Saints Row IV, mielőtt végleg elveszek a GTA V-ben. 


VÁLASZ: Kifeküdnék Azuremyst Island partjaira, ahol a 
patás űrkecskék is lubickolnak. Hűvös is van, víz is van. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Assassins Creed II 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Total War: Rome II 


VÁLASZ: Nyilván a Hoth bolygón. És legyen akkor a 
Rebel Assault, mert nosztalgiázni van kedvem. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

A kezembe akadt a Dead Island: Riptide; zombizom. Rég 
zombiztam. 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Már nem várok játékot a nyáron. Magát az őszt viszont 
annál inkább! 


VÁLASZ: Jelenleg az összes zombis játék összes zom- 
bijával szívesebben szállnék szembe, mint ezzel az idő- 
járással. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Splinter Cell: Blacklist 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Grand Theft Auto V - még nyárnak számít? 


VÁLASZ: Elutaznék Northrend földjére, és ha már amúgy 
is kipateroltuk Arthast, elfoglalnám a Fagyott Trónt. Aztán 
bevezettetném a Wi-Fi-t és az áramot és boldogan élnék, 
amíg le nem raidelne valami arra járó guild. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Minecraft, GTA IV 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 
HearthStone béta 


VÁLASZ: Valami furcsa okból kifolyólag egyre többet 
ábrándozom a Skyrim világáról. Azt a pár zavaró 
sárkányt legfeljebb beperelem. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Befejezem végre a BioShock Infinite-et. 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 
Szeptember még nyár? FIFA14! 


VÁLASZ: Ez nem is lehet vitás: MAFIA. Ott aztán gyorsan 
hűvösre kerül az ember, ha elkapják a zsaruk, arról nem is 
beszélve, hogy bárkit bármikor hidegre tesznek. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL ÉPPEN? 

Saints Row IV 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD MÉG A NYÁRON? 

Mafia III, következetesen. 
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GAMESTAR TÁBOR UTÁN VÁGYÓDŐÓS SZÉP NAPOT! 


A több hetes hőség lassan lebontotta az agyunkat, és máris érezzük, 
hogy itt lesz az ősz, itt lesz újra. Vagyis köznyelven: rohan az idő. 
Abból veszem észre, már augusztus van, hogy kevesebb a levél az 
Aréna rovatban, megint eltűntetek. Nem örülök neki, mert az utób- 
bi időben sikerült feléleszteni kicsit az olvasók népes táborát, így re- 


ménykedem benne, hogy ne 


n múlik a lelkesedés, az egymás irán- 


ti feltétlen szeretet kellemesen bizsergető érzése. Szerencsére a ro- 
vatot ebben a melegtől fuldokló passzivitásban mégis az olvasók 


mentik meg. Volt egy hatal 


as, minden eddiginél hangulatosabb 


GameStar tábor, amit örömmel kommentáltak a táborozók is, így 
most főként erről lesz szó az Arénában (ezért néhány levélírótól el- 


nézést kell kérnem, szepte 

csak keveset voltam ott, de 
versenyek és az egyébként 
ek kilóra (márpedig én ilye 


gyűrődést, EndreMan videó 


denképpen jönni szeretnéne 


só indulhat (ha nem is a főn 
akik velünk töltötték azt az 


berben bekerülnek, ígérem). Én magam 
az utolsó este hangulata, a játékok, a 


tényleg nagyon jó fej táborozók megvet- 


nnel nem viccelek, elég sok kilóm van). 


ocsy és a GameStar csapat nagyon komolyan bírta a több napos 


it pedig biztos láttátok már, ez volt eddig 


a legkirályabb táboros közvetítés. Azóta egyébként nagyon sokan 
kerestek meg minket - éppen a videókat látva -, hogy jövőre n 


he 
k, ráadásul sok csaj is becsekkolt. A hely- 


zet tehát az, hogy a GameStar tábor csodás évadot zárt, és remélhe- 
őleg 2014-ben tovább nő, épül, szépül. Ez pedig jó. Ennek örömére 
most a ti kedveteket is tovább javítjuk, mert egy táboros nyeremény- 
játék indul az Arénában és a GSO oldalán is az újság megjelenésekor. 
Elsősorban a táborozókat hívjuk játékra, de minden GameStar-olva- 


yereményért, mert azt azoknak szánjuk, 
egy hetet Velencén), szóval figyelmesen 


olvassátok el a következő négy oldalt. Mindenki készen áll? Akkor jö- 
hetnek a levelek. Persze most először a táborozóké, akik voltak olyan 
kedvesek visszaemlékezni, kiértékelni az idei szezon legjobb nyári tá- 


borát. Igen, a 
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iénket. Jogosan vádolhattok nagyzolással. 


A TÁBOROZÓK LEVELEI 


Megérkezésemkor a táborozók nagy 
része már jelen volt. Miután elvegyül- 
tem a tömegben, gyorsan levágtam, 
kik a ,veteránok": akiknek nem csak az 
tudja a nevét, aki mellette ül. 

Ha mindenki megnézte az előző tá- 
borok videóit a YouTube-on, akkor 
nincs para, celebek vagytok mind. 
Estére még nőtt a népsűrűség, de a 
köpéstávra lévő egyedeket már meg- 
ismertem, szobatársak is megvoltak. 
Egyedül érkeztem, még senkit sem is- 
mertem, de gyorsan beilleszkedtem a 
,communitybe", mivel kocka kockával 
könnyen szót tud érteni. 

Kocka kockának farkasa. 

Végre a népem körében létezhettem. 
Alegtöbb nap - pontosabban a délutá- 
nok és esték - a gémelés jegyében telt. 
Mindenki szidta a gépet (mert az csal, 
ez köztudott), és ,Helló!"-ztak szünte- 
len. (A ,hellózás" egyébként a tábor 
egyik védjegyévé vált, úgy kell el- 


szokás mondani, amikor valaki va- 
lakit csúnyán lelő.) Ez, az én esetem- 
ben legalább déltől reggel hatig tartott, 
amikor Endre elküldött minket ledőlni. 
Elsőre azt olvastam, hogy lelőni, ta- 
lán nem véletlen. 

Egy hétnyi ilyen még leírva is jól hang- 
zik, viszont ott lenni még jobb. Jövőre 
is biztos számíthattok rám és ikonikus 
narancssárga sapkámra. 

Alig várjuk, hogy újra láthassuk, 
köszi, hogy velünk voltál! 


A tábor nagyon jó volt, és persze a tár- 
saság is. A szállás tökéletes volt, de 
őszintén szólva az étel az nem jött be 
igazán. 


ÉN 


Szerencsére ilyenkor meg lehet 
nyomni a pizzagombot, bár amikor 
én megkóstoltam, akkor nem igazán 
értettem, hogy tudnak ebből töme- 
gek betermelni különösebb rosszul- 
lét nélkül. EndreMan szerint csirke 
vagyok, elpuhult városi úrfi, aki nem 
értékeli az élet apró örömeit. Persze 
nem is a menzán vacsiztam, szóval 
lehet, hogy jobban kellett volna ér- 
tékelnem a pizzát? 

Legjobban az tetszett az egész egy 
hétben, hogy szabadok voltunk, és nem 
úgy, mint a többi táborban, ahol ,csak 
ezt szabad, csak azt szabad". Bár azért 
jövőre lehetne más programokat csi- 
nálni, például mindenki menjen fürde- 
ni a tóra, vagy mindenki egy játékkal 
LAN-ozzon. 

A napfény pár ember számára ve- 
szélyes lehet, a kötelező játék pedig 
elveszi a szabadság ízét. De jövőre 
kitalálhatunk majd pár új dolgot, 
ha mindenkinek lesz kedve hozzá. 
Majd megszavazzuk első nap. 
Felejthetetlen élmény volt, és remé- 
lem, hogy jövőre is el tudok menni a 
GS táborba. 

A GS tábor is reméli, hogy el tudsz 
menni rá. 


Jó pár éve tervezgettem, hogy egy- 
szer ellátogatok a hírhedt GameStar 
táborba. 

Hírhedt? Miért, mit hallottál róla? 
Idén sikerült is, és azt kell, hogy mond- 
jam, teljes szinten megérte. 

És mi volt ez a teljes szint? Az 
egész emeleten megérte táborozni? 
Megvolt a szokásos , gépezgetős" rész 
és az esti kiülős-beszélgetős-iszogatós 
(megérte bekészíteni a hideg kó- 
lát és a vizet) rész is, és közelebb- 


ről is meg lehetett ismerkedni a ked- 
ves GameStar szerkesztőség tagjainak 
nagy részével (habár GameNighton 
már találkoztam némelyikükkel). 

Itt is vagyunk, ott is vagyunk. Van 
is egy mondás: olyan könnyen ismer- 
kedik, mint egy gamestaros. Nem 
véletlenül épült be a köznyelvbe. 

És hát maguk a táborozók is felejthe- 
tetlen arcok. A versenyek is frappán- 
sak voltak, bár némelyik játékban ava- 
tatlan kézzel nem volt sok esély a to- 
vábbjutásra. Összességében nagyon 

jól éreztem magam a táborban, jövőre 
is mindenképpen eljövök, csak ezúttal 
egy kisebb ventilátor társaságában. 
Merj nagyot álmodni, és hozz egy 
nagy ventilátort, abból nem lehet baj. 


Szerintem az idei tábor zseniálisan si- 
került. 

Szerintünk is. 

Mindez köszönhető a jó társaságnak, 
a szervezőknek és nem utolsósorban a 
támogatóknak. 

Egyébként tényleg, idén nagyon jó 
ajándékok voltak, szóval mi is kö- 
szönjük. 

A tábor hangulata megközelítette, ta- 
lán egy kicsit felül is múlta a legendás 
2011-es táborét. 

Köszönöm a sok jó élményt, amivel 
megint gazdagabb lettem. Gondolok 
itt az esti kötetlen beszélgetésekre, a 
sok hülyülésre, ami megint ment. Jövő- 
re újra találkozunk! 

Könnye kicsordul az embernek a 
hippiket megszégyenítő csapatszel- 
lem és spirituális összetartozás ér- 
zésének szeretetszínű fényénél. Kö- 
szi, hogy jöttél, köszi, hogy jövőre is. 


Hogyan éreztem magam? 

Pont ez a kérdés. 

Röviden: királyul! Hosszabban: igazából 
néhány pillanatot leszámítva nem volt 
üresjárat a táborban (néhány pillanat 
aka alvás), és ez nagyon tetszett. Ma- 
ga az érzés is jó, hozzám hasonló em- 


berek közt lenni, de idén konkrétan a 
rengeteg nyeremény és a folyamatos 
bulizás még rátett egy lapáttal. 
Milyen bulizás? Esténként Csíkszent- 
mihályi Mihály Életre hangolva - A 
felnőtté válás útvesztői című köny- 
véből tartottunk felolvasást, majd 
iniciálékat másoltunk, és kecskesaj- 
tot köpültünk a gépterem egyik el- 
hagyatott sarkában. Este hatkor 
villanyoltás, hajnali kelés, kis futás, 
majd pár óra elmélyült gondolkodás 
az élet értelméről, és a 21. századi 
ember morális katarzisának lehető- 
ségeiről. Ez volt. 

Köszönöm, hogy része lehettem. Egy 
kis észrevétel: szerintem sokat dobna 
a hangulaton, ha szabadtéri programo- 
kat is szerveznétek. Például foci, röp- 
labda, esetleg egy ugróstílus verseny, 
ahol az nyerne, aki a legjobb figurát 
dobja vízbeugrás közben (Ezt hívtuk 
mi wakeboardozásnak, és egyér- 
telműen LSL nyert, nem csak a ne- 
ve miatt.), esetleg egy kis fitnesz a fit- 
tebb szerkesztők vagy táborozók ve- 
zénylésével. 

Igen, volt tervben egy kis kinti 
program, de a táborozók zöme dél- 
után 2-3 körül ébredezett, akkor 
már versenyek voltak, és mire azok- 
kal végeztünk, beesteledett. Kivilá- 
gított stadionból meg kevés volt a 
környéken. Jövőre megoldjuk. 


Szerencsére már harmadszorra ve- 
hettem részt a GameStar táborban, 
ezen három közül az idei volt a legjobb, 
semmi nem múlhatja felül (vagy ha 
igen, akkor is nagyon nehezen). 

Akkor csak figyelj jövőre, mindent 
megteszünk, hogy ugyanezt leír- 
hasd. Vagy ha nem sikerül, majd 
szépen megkérünk, hogy írd le. 
Százszor, mert akkor ellőhető még 
pár táborra. 

Ha tényleg létezik a menny, akkor re- 
mélem, hogy ott ugyanolyan király 
hangulat és résztvevők vannak, mint az 
idei táborban. 


A NAGY GAMESTAR TÁBOR KVÍZ 


Az Aréna rovat most sem marad játék nélkül, ami elsősorban a táborozók- 
nak szól, de mások is részt vehetnek benne. Szponzorunk ajándéka - és ezt 
csak és kizárólag a 2013-as GameStar tábor résztvevői szerezhetik meg 
helyes válaszokkal - egy SAPPHIRE HD 7790 1 GB GDDR5 Dual-X OC vi- 
deokártya. Persze a többi kedves olvasóra is gondoltunk, a helyes megfej- 
tők között 10 darab Far Cry 3: Blood Dragon Steam-kódot dobálunk szét 
véletlenszerűen. A megfejtéseket a nyeremenyjatekcogamestar.hu cím- 
re küldjétek, a tárgy pedig GameStar tábor 2013 legyen. Csak 13--1 helyes 
választ áll módunkban elfogadni, az eredményről majd beszámolunk ter- 
mészetesen itt is. Most pedig jöjjenek a kérdések: 


. Mi a neve a kétrészes, a táborban forgatott, nagyon izgalmas, 


fordulatokkal teli rövidfilmnek? 


. Táncoktatós sorozatunk harmadik részében melyik zene 
koreográfiáját ismerhettétek meg RG és Chavalier jóvoltából? 


. Milyen állatra vadászott Endre? 


. Hányadszorra sikerült a kungfumesternek berúgnia a tábla 


mögötti falat? 


. Hány óra volt, amikor RG még nem kelt ki az ágyból? 

. Hány órakor verekedtek össze a srácok a gépházért? 

. Hogy hívják azt a táborozót, akinek csajokat kellene hoznia? 

. Milyen sportra gyúrt Réku három napon keresztül folyamatosan, 


virtuálisan? 


. Milyen színű műanyag poharak voltak láthatók az utolsó estén? 
. Mi a miskolci GameStar-fancsapat neve? 

. Milyen vízi sportot próbáltak ki a táborozók? 

. Milyen színű baseballütő látható a videókban? 

. Mit hagy el RG, miután leüti Pacát a nagyon izgalmas, 


fordulatokkal teli rövidfilmben? 


13-41. Mije fáj Rékunak a DVD-re felkerült bakis videóban? 


A megfejtéseket szeptember 30-ig várjuk. 


Egészen érdekes gondolat a menny- 
országban , résztvevő" típusú em- 
ber, inkább mindenki maga értel- 
mezze ezt kedve szerint. 


Nekem személy szerint az első tá- 
borom volt, és szavakkal elmon- 
dani sem tudom, mennyire pozití- 


van csalódtam a GameStar csapa- 
tában. 

Pedig mióta tépjük már a szán- 
kat, hogy jó fejek vagyunk, de 
írott formában ez valahogy nem 
megy át (igazából persze nem 
kérkedünk ilyesmivel, szerényen 
és alázattal viseljük eme nehéz 
terhet). 


Aréna 


) arenaogamestar.hu 


Gyúnak el is mondtam, én abban a tu- 
datban éltem, hogy a tagok a videók- 
ban csak egyfajta álarcot viselnek, és 
amit az olvasók felé mutatnak, csupán 
színjáték. 

Mocsy például eljátssza minden 
nap, hogy nem alkoholista. 

Ezzel most egy sok év nehéz munká- 
jával létrehozott imázst romboltál le 
nyolc rövid szóban - V. 

De a velük töltött napok alatt rá kel- 
let jönnöm: , Ez téves infó!" (Belsős 
poén.) Amit magam előtt láttam, az 
egy végtelenül vidám, barátságos 
banda, akik nagy örömmel mesélnek 
az újságírás mindennapi kihívásai- 
ról, a régi bakikról, amiket természe- 
tesen nem emlegetnek fel egymásnak 
- khm, 9596" -, a későn érkező teszt- 
példányokról és a hatalmas megköny- 
nyebbülésről, mikor minden összeáll a 
remekműhöz. 

Az újságírók élete nem csak játék 
és mese - mantrázzuk ezt is olykor, 
de kevesen hiszik. Általános véleke- 
dés, hogy az írók röhögve játszanak 
egész hónapban, aztán az újságot 
egyszer csak Mocsy asztalára te- 
szik a manók két csavaros körtéért 
és egy párizsis zsömléért cserébe, 
majd Chava háromszor összecsap- 
ja a bokáját, elkurjantja a ,terjesz- 
tés" szót, és máris kapható a lap az 
újságárusoknál. 

Ez egy újabb lecke volt számomra. So- 
ha ne ítélkezz előre olyan emberekről, 
akiket nem ismertél meg személyesen. 
Én elképesztően jól éreztem magam, 
csak ajánlani tudom mindenkinek. To- 
vábbi sok sikert és remek nyarat kívá- 
nok nektek! 

Nagyon köszönjük, többek közt 

azt is, hogy ezt így leírtad, mert jól 
esett. Lehet, hogy furcsa, de ne- 
künk is nagy élmény az olvasókkal 
megismerkedni, közös hangot ta- 
lálni, mert sajnos manapság ritkán 
adódik lehetőség ilyesmire. Jövő- 
re folytatjuk 


Akos 

A Rock Band mindig üt, 1-2 kormány 
is előkerült a split-screen harcokhoz 

a GRID 2-ben. Valamennyire a CoD4 
LAN-szervereket is sikerült megtisztel- 
nünk egy szűk, de lelőhetetlen társa- 
sággal (pedig stopping power ALAP?!). 
A meleg sem volt annyira vészes, 
strandra is kijutottunk, wakeboardon 
is felálltunk. 

Tessék, kültéri program. 

Egy ősi, 2005-ös táborból ránk ma- 
radt hagyományt is újjáélesztettünk, 
ugyanis 8 év után sikerült reggelizni, 
de sajna csak csalással, hiszen nem fe- 
küdtünk le. Jó volt, de jövőre még jobb 
lesz, csak a hangszigetelést kell erő- 
síteni. 

Már gyűjtjük a tojástartókat, sőt, 
jövőre minden két táborozó közé 
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berakunk egy gamer-lányt, csak a 
hangszigetelés kedvéért. 


Feribox 

Összességében jó volt a tábor, hiányzik 
az ottani hangulat. Élveztük az összes 
barátommal, de azért nem száz száza- 
lékosan. A versenyeken kívül más prog- 
ram nem nagyon volt. 

Mint már említettük, ez azért volt, 
mert igazából csak fél napunk volt 
mindenre, a táborozók 90 százalé- 
ka délután kelt fel. De egyébként 
kimentünk a strandra, volt éjszakai 
fürdőzés is, képességeinkhez mér- 
ten összehoztuk, csak annyi nye- 
remény volt, hogy ha kevesebb a 
verseny, nem tudtuk volna kiszór- 
ni a őket. Bármennyire is csábított 
minket a sok loot, olyan tisztessé- 
ges nevelést kaptunk, hogy nektek 
akartuk adni az egészet. 

A táborban nem értettem azt, hogy 
ott van 40 számítógép, és semmilyen 
versenyt nem rendeztetek PC-n (LoL- 
on kívül), pedig lett volna rá jelentke- 
ző szerintem bőven. Semmilyen olyan 
jellegű verseny nem került rendezés- 
re, ahol van csapat, és szükséges a csa- 
patmunka, mindig csak FFA volt (LoL- 
on kívül) holott az előző táborokban 
volt rá példa az összefoglalókat nézve. 
Az előző táborokból megtanultuk, 
hogy a PC-s versenyeken mindig 
ugyanaz az ember nyer, mert egy- 
szerűen ő a legjobb. Konzolokon ke- 
vesebb a profi, így annak is van esé- 
lye nyerni, aki nem annyira jó vala- 
miben, de mer próbálkozni. De ezzel 
együtt jövőre kitalálunk majd vala- 
mi csapatos dolgot is, illetve öröm- 
mel veszünk minden ötletet tőletek, 
hogy színesebb legyen a program. 
Jó volt viszont megismerni titeket, jó 
volt veletek beszélgetni, főleg Mocsy- 
val és Gyúval. Bánom, hogy csak egyet 
FIFA-ztam Endrével. Sebaj, majd jövő- 
re biztos elverem. 

Fel is fog háborodni rendesen. 

Jó volt a nyereményosztás is, bár fur- 
csa volt, hogy aki nem nyert semmit, 
az értékesebb ajándékot kapott, mint a 
3. helyezettek. 
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Ez kicsit ízlés dolga, de nem vitat- 
kozom. 

Valószínűleg jövőre is elmegyek, már 
csak a hangulat miatt is. 

És mi várni fogunk szeretettel. 


Cort 

Nekem ez az első GS táborom volt, a 
sok ezer előtt. 

Ez a beszéd, tesó! 

Az egész GS tábor nagyon meghatáro- 
zó élmény volt számomra, persze po- 
zitív értelemben, lehet furán hangzik, 
de Így van. 

Nem hangzik furán, megtisztelő- 
en hangzik. 

Nagyon szépen köszönöm, hogy vele- 
tek élhettem ezt át. Remélem, betelje- 
sedik Mocsy ötlete a jövő évi táborra, 
hogy a gamer-lányokat is odacsábíta- 
ná, bármilyen értelemben. 

Mocsy úgy tud gamer-lányokat 
csábítani, ahogy senki más. 
Hawkenes a kacsintása, WoW-os 
a mosolya, Skyrim-szerűen kacér- 
kodik, érintése pedig oly gyengéd, 
mint a Diablo III. A lányok össze- 
súgnak a háta mögött. 

Még egyszer köszönöm! 

Nem-nem, mi köszönjük! 


Hedsut 

Én nagyon jól éreztem magam, és iga- 
zából minden tetszett, jó volt a szer- 
vezés, jók voltak a versenyek, jó volt a 
társaság, a hangulat. Egyedül azt hiá- 
nyoltam, hogy nem volt lány a tábor- 
ban Rékun kívül. 

Rékunak nyilván jobban tetszett, 
hogy ennyi pasival van körülvéve, 
de érthető a felvetés. Most több 
lány is jelezte, hogy érdekli őket a 
tábor, és hát nem túlzás kijelenteni, 
hogy a tábort is érdeklik ők. 


Dest 

Először voltam GameStar táborban, 
és nagyon tetszettek a játéklehető- 
ségek és persze a versenyek. A tár- 
saság nagyon jó volt, ebből kifolyó- 
lag a hangulat is. Szerintem jövök jö- 
vőre is, és mindenkinek csak ajánlani 
tudom ezt a tábort, aki szereti a já- 
tékokat. 


Ezért nem is fizettünk, de tökéletes 
marketingszöveg. Köszönjük! 


Matthew120 

Minden évben hatalmas élmény a tá- 
bor az újaknak és a régieknek egy- 
aránt, így volt ez idén is. (Réku jelenlé- 
te mellesleg nagyon emelte a morált, 
látszott a táborozókon.) 

Réku irul-pirul, serényen lobogtat- 
ja hivatásos ,morálemelő" okleve- 
lét. Ő ezt tudja, és saját bevallása 
szerint nagyon jól érezte magát ve- 
letek. Persze ilyen udvarias, elegáns 
udvarlás és rivaldafény közepette 
ki ne érezné jól magát? 

Jók voltak a szponzorok, jók voltak 
a nyeremények. Amit viszont sajná- 
lok, hogy idén egyáltalán nem vol- 
tak szponzori előadások. (Tavaly a 
könyvkiadó, előtte pl. Asus.) Őket ki- 
csit hiányoltam, de nélkülük is na- 
gyon jó buli volt. Jövőre minimum 
megint ilyen jót. 

Igazad van, ez nekünk is hiányzott, 
kitalálunk majd valamit, hogy le- 
gyenek vendégelőadások megint. 


Dani 

Nem is tudom, hol kezdjem, legyen 
mondjuk az érkezés: Mocsyval talál- 
koztam először, aki nagyon barátságos 
volt, és ugyebár az első benyomás kife- 
jezetten fontos. Barátaim rángattak el 
ide, pontosan heten voltunk, tehát elég 
nagy volt a már ismert társaságom. Ha 
jól tudom, a táborozók majdnem 40-en 
voltak, és a szerkesztőség még legalább 
5-10 fő, tehát volt kit megismerni. A tá- 
borozókkal hamar megkezdődött az ,is- 
merkedés" (értsétek úgy, ahogy akarjá- 
tok), és már a 2. napra úgy éreztem, én 
is része lettem valaminek. 

Hogyan kellene érteni az ,ismerke- 
dés" dolgot? 

Sok jó új ismerőssel, élménnyel gazda- 
godtam, és ami a legjobban meglepett, 
az nem más, mint amit ott csináltunk. 
Engem az lepett volna meg, ha a tá- 
borral kapcsolatosan az lep meg, 
amit nem ott csináltunk. 

Vagy amit ott nem csináltatok - V. 
Azt hittem, egész nap majd minden- 
ki a monitorját bámulja, és nem tör- 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


A KULTŰRA ADJA EL 
ALAPOT? 


Azért nem maradhattunk klasz- 
szikus értelemben vett, nem tá- 
borozós olvasó nélkül sem, hiszen 
A hónap levele mindenkit megil- 
let. Egy új olvasó köszönt be ne- 
künk, szeretnénk megtisztelni, ha 
már ő is megtisztelt minket. 

Én elég friss olvasótok vagyok (pon- 
tosan május óta), de azóta minden 
számot megveszek, és a legújabbat 
azonnal elolvastam az elmúlt hétvé- 
gén (júli 20-21). 

Tetszik, hogy pontosítasz min- 
dent konkrét dátummal, nehogy 
valami homályos maradjon. 

A Balatonon nyaraltam a család- 


ténik semmi - a francokat nem tör- 
tént! Minden este kint beszélgettünk, 
buli, és nem csak a táborozókkal, ha- 
nem bizony a szerkesztőség tagjaival 
is: a Réku-Paca kombó (Ez lesz a kö- 
zös cégük neve is.) állt a középpont- 
ban, de persze kint az erkélyen meg- 
található volt minden este Mocsy, RG, 
Hunter... és még sorolhatnám. 
Hunter a sarokban volt található. 
Összefoglalva, mire számíthattok: nap- 
pal versenyek, strand, beszélgetés, 
,gamerkedés", éjjel pedig a bulizás. 
Maga a hangulat nem tudom, átjött-e 
az Endre által vágott videókon, de re- 
mélem, igen. 

Igen, átjött - Endre üzeni. 

Egy negatívumot mindenféleképpe 
meg kell említenem, az pedig az, hogy 
PC-s versenyek egyáltalán nem voltak, 
ha jól emlékszem, ez pedig elég nagy 
hátrányt jelentett annak, akinek nincs 
konzolja (a 40-ből körülbelül öten ját- 
szottak konzolon ezelőtt). 

Ezt már magyaráztuk fentebb, de 
jövőre kitalálunk együtt valami 
megoldást. 

Minden más eszméletlen jó volt, nem 
győzöm ismételni: szállás, étel (bár 


dal, és természetesen elvittem egy 
GamesStart, hogy ha éppen nem a 
vízben vagyok, akkor ne unatkozzak. 
Én tudok vízben is unatkozni. 
Anyukám elfelejtette elhozni a köny- 
vét, ezért amikor elaludtam, ő is ol- 
vasott a júniusi számotokból. Mielőtt 
azt hinnéd, hogy a The Last Of Us 
tesztjét vagy valami hasonlót, akkor 
el kell, hogy keserítselek. 

Pedig a The Last of Us-tesztet ol- 
vasó anyukák brit tudósok sze- 
rint a legjobb anyukák. 

A film-, zene- és könyvkritikákat olvas- 
ta, és azt mondta, hogy ha legalább 
hat oldalon lennének hasonló cikkek, 
akkor megérne neki is 1995 Ft-ot. 
Megfontoljuk ezt az üzleti aján- 
latot. 


a fejadag nem volt túl sok), táboro- 
zók, hangulat. Ha bárki megkérde- 
zi: , Megéri elmenni?", azt válaszo- 
lom: Igen, és természetes, hogy én is 
ott leszek. Remélem, jó első benyo- 
mást tettem a szerkesztőségre, és 
üzenem nekik, hogy már alig várom a 
következőt. 

Mi is alig várjuk a következőt be- 
lőled, mert csoda ember vagy. Kö- 
szi a sok szép szót, jövőre is igyek- 
szünk megszolgálni. 


Domi 

A tábor nagyon zsír volt. Rossz volt, 
hogy nem voltak csajok, viszont sok 
volt a nyeremény. 

Nem árt tudnia a kedves olvasónak, 
hogy az egyik legfiatalabb táboro- 
zóról van szó, aki tavaly egy raklap 
csajt hozott fel a terembe. Olyan 
sármja van, hogy a fél világot be- 
porozza majd, ha felnő a feladat- 
hoz, de már most döglenek utána a 
csajok. Még hogy a gamerek nem 
szexik... 

A terasz mindig is király volt és most 
is kitett magáért, tuti, hogy jövőre is 
ott leszek! 


Most könnybe lábadt a szemem. 
anyukádnak, hogy imádom, és tol- 
mácsolom a Másvilág rovat írói- 
nak is kedves szavait - V. 

Az én kérdésem az lenne, hogy 
szerinted vagy valaki szerint 
(légyszi kérdezd körbe, köszi) 
van-e esélye az Assassin s Creed 
IV Black Flagnek legyűrni a The 
Last Of Ust? Remélem, bekerü- 
lök a következő kiadásba. ( The 
Cheaten 

Bekerültél, látod. Nem is akár- 
milyen helyre. Nagyon köszön- 
jük, hogy olvasol minket, tartsd 
is meg jó szokásodat, és akár ír- 
hatsz is még, hogy szép legyen 
az Aréna. 


A terasz jó arc szerintünk is, elhív- 
juk majd más buliba is. 


Chuck 

Nagyon tetszett a tábor, a Rock Band 
és a Kinect megadta a hangulatot. 
Pacával alakítottunk is egy zene- 
kart, de hamar drogproblémáim 
lettek, úgy éreztem, hogy vissza- 
tart, kiléptem, szólókarrierbe kezd- 
tem, üldöztem a sárkányt, a közön- 
ség megdobált paradicsommal, 
összeomlott az életem, végül ma- 
gányosan zenéltem egy étteremben 
vacsoráért és néhány napi újságért 
cserébe. Paca sikeres gyufaárus 
lett, azóta se láttam. Szomorú tör- 
ténet. Nem is tudok zenét hallgatni 
már sírás nélkül. 

Sajnos én csak három napot voltam 
ott, de így is rengeteg élményt szerez- 
tem. Jövőre is megyek, de akkor már 
végig ott leszek. 

Várni fogunk, végig ott leszünk, és 
bízunk benne, hogy te is, mert hiá- 
nyoztál a csapatból. 


Gho$t 

Nekem minden tetszett azokon kívül, 
amiket most leírok. 

Oké, de akkor keveset írj. 

A kaja borzasztó volt (jobb lenne, ha 
nem is kéne befizetni rá, hanem min- 
den nap pizzát rendelünk három- 
szor - az lenne csak az igazán táp- 
láló, update, változatos energia- 
bevitel), a szálláshellyel meg az volt 
a bajom, hogy sokan voltunk egy szo- 
bában. A versenyszámok közül hi- 
ányzott a Call of Duty, és hogy a ver- 
senyek csak konzolon voltak, az se 
volt túl jó (azért, mert én PC-s va- 
gyok - nem mondod!), és jó lett vol- 
na, ha nem minden komolyabb nye- 
reményt (a főnyereményekre gon- 


dolok) csak az 1. helyezettek között 
sorsoltak volna ki, hanem lett volna 
olyan, amit mindenki között, olyanok 
között is, akik nem nyertek semmit, 
és még valami... 

Vegyél levegőt közben azért. 

... Nem volt olyan, hogy az összes tá- 
borozó és GS-es összeül, és együtt ját- 
szanak valami játékot (pl. Battlefield 
3). Jó lenne, ha ezt a játékot ti tudná- 
tok biztosítani. Ezeken kívül minden 
überkirály volt. 

Ez egy tök jó ötlet. Jövőre megpró- 
bálunk majd kitalálni valami ha- 
sonlót, de azt figyelembe kell ven- 
ni, hogy sajnos egyszerre ennyi em- 
bert egy cselekvésre rábírni (főleg, 
hogy közben a GS-csapatnak ezer 
dolga van ám), nem egyszerű fel- 
adat. Azért megvitatjuk ezt is, 
hogy jövőre minden sokkal jobb le- 
gyen. Több PC-s versennyel, több 
pizzával, közös programmal. Remél- 
jük, velünk tartasz akkor is. 


Bence 

Hát igazából nekem összességében na- 
gyon tetszett a tábor. Szerintem azzal 
lehetne jobb, ha mondjuk lennének jö- 
vőre PC-s versenyek is, persze csak ha 
megoldható. 

Valamit kitalálunk majd, hogy min- 
denki mindenben kipróbálhassa ma- 
gát, és az ajándékok is gazdára ta- 
lálhassanak. Köszi minden táboro- 
zónak a levelet és a sok kedves szót, 
meg vagyunk hatva, és mi is szeret- 
nénk megköszönni a közös élményt. 
Remek kis hét volt ez, jövőre megis- 
mételjük, abban biztosak lehettek. 


Ez volt tehát az Aréna GameStar 
Tábor Special Edition, ami talán 
mutat egy keveset abból, hogyan 
is telt a gamer-nyár, ami csak egy 
hétig tartott, de szinte minden 
elemében csodás volt. Már nyála- 
dzottam eleget arról, hogy kollé- 
gáim milyen csodásak, és hogy az 
olvasók még csodásabbak, és kol- 
lektíven imádnivaló a GameStar- 
zászló alatt összesereglett csapat, 
szóval már nem kezdek bele eb- 
be még egyszer (majd ha-karak— 
terszámra-fizet Meesy- több hely 
lesz a rovatban). Szeptemberben 
már visszatérnek a klasszikus ol- 
vasói levelek, és remélem, sokan 
és sokat írtok nekem, akár ver- 
selhetünk is még (kaptam most 

is egy HP verset, de nem volt he- 
lyem, hogy megosszam). Köszi 
mindent, és ne felejtsétek el, nagy 
a hőség, folyamatosan szükséges 
a folyadékbevitel, tehát Vegyetek 


GameStart"! 
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Lerázta végre láncait 


SZABAD AZ 
ACTIVISION- 
BLIZZARD 


c T ÉVVEL EZELŐTT AZ EGÉSZ 
0: AZ ACTIVISION ÉS 
ABLIZZARD EGYBEKELÉ- 
SÉTŐL VOLT HANGOS. A 19 milliárd 
eurós egyesülés mögött a Vivendi mé- 
diabirodalom állt, komoly pénzt fek- 


tetett abba, hogy megvesse a lábát a 
játékpiacon. 


A TÖRTÉNELEM VELÜNK ÉL 
Akkoriban egy magyar szoftver- 
nagykernél dolgoztam, ahol az üzle- 
ti szoftverek mellett szerettek vol- 
na profitálni a videojátékokból is. 
Marketingesként az volt a felada- 
tom, hogy építsek ki egy gyümölcsö- 
ző együttműködést az Activision- 


Blizzard embereivel, de ez valahogy 
nem akart összejönni. Hiába vol- 
tam a méznél is édesebb és kedve- 
sebb a csodaszép Nadjával, sehogy 
sem tudtam levenni a lábáról. Aztán 
rájöttem, hogy nem szerény szemé- 
lyemnek szól az utálat, inkább a cé- 
gen belüli változások viselték meg 
az idegeit. Később elmondta, hogy 

a Vivendin belüli változások komoly 
stresszt váltottak ki nála, ezért ha- 
nyagolt mindent és mindenkit. A Vi- 
vendinél csak kisebb címeket és per- 
sze a World of Warcraft kiegészítőit 
kellett pesztrálnia. Ehhez jött hoz- 
zá az akkor már nagy népszerűség- 
nek örvendő Activision-portfólió, ami 


j 
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alaposan összezavarta nyugis kis éle- 
tüket. Az évek múlásával azonban 
kezdtek átrendeződhni az erővonalak. 


IGAZI SIKERTÖRTÉNET 

Az Activision-Blizzard sorra hozta 
ki a sikerszériáit, a máig töretlen el- 
adásokat produkáló Call of Duty so- 
rozatot, a Guitar Herót, a World of 
Warcraft kiegészítőit, a Starcraft 
és a Diablo sorozat újragondolá- 
sát, illetve a legújabb őrületet, a 
Skylanders-babákat. Az Activision- 
Blizzard az iparág legnagyobb és leg- 
inkább jövedelmező cége lett, iszo- 
nyatos mennyiségű pénzt hozott a 
konyhára. Hiba lenne azonban elfe- 


HA TE MONDOD 


H J BOBBY KOTICK GYORSAN SIETETT TISZTAZNI, 
HOGY A KINAIAKNAK SEMMIFELE BELESZOLASUK 
NINCS A CEG UGYEIBE, INKABB CSAK AMOLYAN 
s CSENDESTARSAK" AZ EGESZ ÜGYLETBEN 


ledkezni a baklövésekről, számos ál- 
taluk forgalmazott játék nem hozta 
a kívánt számokat. Nagyon csúnyán 
elhasaltak a Prototype sorozattal, és 
beletört a bicskájuk a Transformers- 
és a Spider-Man-adaptációkba is. 

A bukott játékok kiadóit a második 
esély elbaltázása után gyorsan be- 
csukták, nem volt kegyelem senki- 
nek. Bobby Kotick első számú köz- 
ellenség lett, pedig csak azt tette, 
amit a részvényesek elvártak tőle. 
Sikeresen vezette a rábízott céget, 
és pénzt csinált, bármi áron. 


REPEDÉSEK A PÁNCÉLZATON 
A Vivendi számára azonban az elmúlt 
öt év nem alakult ennyire jól. A válság 
alaposan megrendítette pozícióját, te- 
temes adósságot halmozott fel. Hiába 
volt főrészvényes a milliárdokat hozó 
Activision-Blizzardban, pénzt nem ve- 
hetett ki a cégből, mivel azt egy füg- 
getlen igazgatótanács irányította, aki 
nem engedett semmiféle beleszólást 
a pénzügyekbe. Az ötödik év letelté- 
vel azonban megváltoztak az erővi- 
szonyok, és a Vivendi emberei kerül- 
tek döntési pozícióba. 

A Vivendi már elég régóta próbált 
túladni a részvényein, de egészen egy- 
szerűen nem talált olyan partnert, aki 
hajlandó lett volna megvenni 600 mil- 
lió részvényt több mint 8 milliárd dol- 
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lárért. Ilyen kiadó egészen egyszerű- 
en nem létezett, még a legnagyobb 
vetélytárs, az Electronic Arts sem 
rendelkezett akkora tőkével, ami le- 
hetővé tette volna a felvásárlást. Az 
új terv állítólag az volt, hogy a több- 
ségi tulajdonos felvesz egy gigahi- 
telt az Activision-Blizzard kontójá- 

ra. Ez gyorsan kihúzta volt a hitelezők 
szorításából a Vivendit, de cserébe 
nyakig adósságba süllyedt volna az 
Activision-Blizzard. Itt aztán meg is 
kondultak azok a bizonyos vészharan- 
gok, a játékosok elég nagy része érez- 
te úgy, hogy vége a Blizzard legendás 
függetlenségének. 

Játékipari legendának tartják azt az 
esetet, amikor még évekkel ezelőtt, 

a Burning Crusade megjelenése előtt 
a Vivendi legmagasabb rangú és leg- 
drágább öltönyben feszítő fejesei ösz- 
szeültek, hogy megtárgyalják az adott 
negyedév pénzügyi terveit. Mindenki 
úgy kalkulált, hogy kijön a BC, és dől- 
ni fog megint a pénz, de egy farmer- 
ba és pólóba öltözött szakállas fiatal- 
ember bejött az értekezletre, és csak 
annyit mondott: ,Nem leszünk kész." 
És minden további magyarázkodás 
nélkül kiment a szobából. Az üzletem- 
berek szó nélkül egymásra néztek, és 
módosították a tervszámokat. Ilyen 
hatalma volt egykoron a Blizzard em- 
bereinek. 


A LEGNAGYOBB INDIE 
FEJLESZTO-KIADO 

Érthető módon ez a felállás nagyon 
nem volt az ínyére Bobby Koticknak, 
ezért összetörte a cégben található 
összes malacperselyt, és egy katona- 
tiszt nagyvonalúságával kifizette a Vi- 
vendit. A cégben volt szabadon 1,2 mil- 
liárd dollár, amit egyből átutaltak, és 
felvettek még mellé 4,6 milliárd dollár 
hitelt. Érdekes módon nekik nem oko- 
zott gondot a hitelfelvétel, hiszen az 
éves előrejelzés szerint 4.3 milliárd dol- 
lár fog befolyni 2013-ban a játékeladá- 
sokból, szóval lesz miből visszafizetni 

a kölcsönt. A Vivendi kezében maradt 
egy 1296-os részvénypakett, amit vész 
esetén nagyon jó pénzért értékesíte- 

ni lehet, de szerintem ez lesz az arany- 
tartalékuk, ezt nem fogják elherdálni. 
A tranzakció legérdekesebb része az, 
hogy a Bobby Kotick által vezetett be- 
fektetői csoport is komoly részesedést 
szerzett a cégben, 2.3 milliárd dollárért 
vettek részvényeket. A befektetők kö- 
zött van az a kínai Tencent cég, aki a 
Call of Duty Online kínai bevezetésében 
segédkezett. Bobby Kotick gyorsan si- 
etett tisztázni, hogy a kínaiaknak sem- 
miféle beleszólásuk nincs a cég ügyei- 
be, inkább csak amolyan ,csendestár- 
sak" az egész ügyletben. 

Az Activision-Blizzard végre lerázta 
a ,áncait", függetlenek lettek, csak 


és kizárólag a részvényeseiknek tar- 
toznak számadással. Az eladásaik év- 
ről évre növekednek, bár a World of 
Warcraft-fejőstehén bizony ,botlado- 
zik" az utóbbi időkben, csak 7.7 millió 
előfizetője maradt az utolsó negyed- 
évre. Ne feledkezzünk meg azonban 
arról, hogy ez a lemorzsolódás egy 
természetes folyamat, majd vissza- 
jönnek az előfizetők, amint kijön az új 
kiegészítő. Mindeközben tovább dol- 
goznak az új MMO-jukon, a Titanon, 
amit még mindig nem fedtek fel, sőt 
a hírek szerint pár hónapja komolyan 
átdolgoztak. 

A Blizzard az őszi BlizzConon egészen 
biztosan bejelenti a jövő évi portfólió- 
ját, melyben bizonyára lesz egy Star- 
Craft II és egy World of Warcraft ki- 
egészítő, valamint jó az esély arra, 
hogy a Diablo IIT is kap egy kiegé- 
szítőt belátható időn belül. Rövid tá- 
von tehát biztosítva van a profit, de a 
cég gondolt a jövőre is, ott van ugye 
a Destiny és a Titan, könnyen előfor- 
dulhat, hogy néhány év múlva ezek 
fogják a dollármilliárdokat termel- 

ni a részvényeseknek. Nekünk, játé- 
kosoknak ez mindenképpen jó hír, hi- 
szen szeretünk jó játékokkal játsza- 
ni, így bizakodva tekintünk a jövőbe. 
Ha most lenne felesleges pénzem, ak- 
kor Activision-Blizzard-részvénybe 
fektetném. 
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t J az USA-BAN OLYAN 60 EZER FORINT 


KÖRNYÉKÉN MOZOG AZ ÁRA, DE ERRE 


PERSZE RÁ KELL SZÁMOLNI MÉG 
AZ ÁLLAMONKÉNT VÁLTOZÓ ADÓT 


Július végén a szerencsésebbek már 
megvásárolhatták a januári CES 
egyik legnagyobb szenzációjának szá- 
mító kézikonzolt, a Tegra 4 chipre 
épülő projekt SHIELD-et. Sajnos a hí- 
rek szerint kis hazánkban nem ter- 
vezik forgalmazni a gépet, ami nagy 
kár, mert roppant kíváncsiak lennénk 
rá. Az USA-ban olyan 60 ezer forint 
környékén mozog az ára, de erre per- 
sze rá kell számolni még az államon- 
ként változó adót. Az biztos, hogy 
nem olcsó mulatság, ennyiből itthon 
már kijön egy PS Vita is, amire azért 
nagyságrendekkel több nagy játékot 
találunk. 

A projekt SHIELD egyik legnagyobb 
előnye az, hogy teljesen Android-alapú, 


"5" PROJEKT SHIELD 


szóval aki csak mobiljátékokra akarja 
használni, az bőven el lesz látva a jö- 
vőben casual játékkal. A hardcore já- 
tékosoknak egyelőre meg kell eléged- 
niük a béta állapotban leledző PC-s 
streamelés lehetőségével, ami annyit 
takar, hogy a házban lévő PC segítsé- 
gével bárhol játszhatunk kedvenc já- 
tékainkkal. 

A technológia működőképes, így most 
már nincs akadálya annak a dédelge- 
tett álmunknak, hogy miközben a für- 
dőkádban áztatjuk magunkat, kézi- 
konzolunkon a Skyrim legújabb kül- 
detéseit teljesítsük. Hiába, a technikai 
fejlődés megállíthatatlan, bár nem va- 
gyunk teljesen meggyőződve arról, 
hogy ez a helyes irány. 


A sikertörténet 
újraindul 


M0O-S KÖRÖKBEN SZOK- 
fa TÁK EMLEGETNI AZT AZ 

ÖRÖK ÉRVÉNYŰ IGAZ- 
SÁGOT, HOGY , MINDNYÁJAN AZ 
EVEROUEST KÖPENYÉBŐL BÚJ- 
TUNK ELŐ". Ebben lehet is valami, hi- 
szen a legendás World of Warcraft 
eredeti fejlesztői és játékosai között 
nagyon sokan az Everguesttel kezd- 
ték meg MMO-s karrierjüket. 14 évvel 
az alapjáték megjelenése után a S0- 
ny gondolt egy merészet, és most vég- 
hezviszi azt, amit sokan lehetetlennek 
gondoltak. Egy teljesen újragondolt, 
vadonatúj grafikus motorral ellátott 
reboottal útjára indítja az EverOuest 
Nextet. Egy Las Vegas-i konferencián 
mutatták be az első néhány mozgóké- 
pet az új játékból, de már ennyi is ele- 
gendő volt ahhoz, hogy kikiáltsák a s0- 
ron következő WoW-gyilkosnak. 


A bemutatott anyagokból egyértel- 
műen az látszik, hogy a nyakunkon 
van az MMO-k egy teljesen új korsza- 
ka, és bizony a konkurenciának na- 
gyon kell igyekeznie, ha ezt a szintet 
ők is el akarják érni. A fejlesztők sze- 
rint a világban (az apró voxeleknek 
köszönhetően) szinte bármit szét- 
rombolhatunk kedvünk szerint. Per- 
sze ez nem jelenti azt, hogy a főváro- 
sokat néhány eszement a földdel te- 
szi egyenlővé, a fejlesztők bizonyos 
helyeken engedélyezik csak az eszte- 
len pusztítást. Példának azt az ese- 
tet hozták fel, amikor mágusunk egy 
masszív kőfalat hoz létre, hogy meg- 
állítson egy feléje csörtető szörnye- 
teget, de az egyetlen ütéssel lyukat 
üt a fal közepébe. Azt is megmutat- 
ták, hogy a lények alkalomadtán föld- 


rengést is előidézhetnek, minek követ- 
keztében a föld beszakadhat alattunk, 
és a keletkező kráteren keresztül be- 
esünk egy földalatti barlangba. 


A klasszikus WoW-ra épülő MMO-k- 
ban a játékosok keze igencsak meg van 
kötve, már ami a karakterkihasználást 
illeti. Az Everguest Next ezen a téren 
is szeretne valami igazán újat alkotni. 
Hét alapkarakter közül választhatunk 
(tolvaj, mágus, harcos...), de odakint a 
nagyvilágban további 40 osztályt fe- 
dezhetünk fel, melyeket tetszés-sze- 
rint párosíthatunk már meglévő osztá- 
lyunkkal. Rövid fejszámolás után kide- 
rül, hogy ez bizony 280 egyedi osztályt 
jelent, különféle képességekkel és va- 
rázslatokkal. A kasztok között bármi- 
kor válthatunk, feltéve, hogy nem va- 


gyunk csatában. Minden karakternél 
egyszerre két fegyver lehet, ezekhez 
is tartoznak különböző képességek. 
A fegyverekhez és a karakterosztály- 
hoz egyaránt négy-négy skill társul, 
pontosan annyi, amennyit kényelmesen 
rá lehet pakolni egy kontroller gomb- 
jaira. A készítők szerint szóssincs ar- 
ról, hogy a jövendőbeli konzolverziók 
miatt lenne ez, de azért bizonyos va- 
gyok benne, hogy egy nagyon kis csa- 
pat már agyal azon, hogy lehetne ezt 
PS4-re átvinni. 

A készítők még az idén szeretnének ki- 
jönniraz EverOuest Next Landmarkkal, 
ami nem más, mint a Next pályaszer- 
kesztője játékos formában kiadva. Ez- 
zel az játékos kedvű építészek kiélhetik 
a kreativitásukat, bizonyosan egész kis 
műremekek fogják ellepni az internetet 
a szerkesztő megjelenése után. 
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KAMPÁNYBÓL TÜNTETI EL A HATÁ- 
ROKAT, HANEM A MULTIPLAYERBE IS Ú 
TÉKMÓDOKAT ÉS MEGOLDÁSOKAT HOZ. 
A Ubisoft egyik legrégebbi stúdiója azzal ; 
ténykedését, hogy nagyobb tanosúyt e 

operatív módra, ebből kifolyólag nem sak hogy visz- 
szatér a Wolfpack mód, hanem ki is egészül egy kicsit, 
amibe a Black Flag szép lassan vezeti be a játékosokat. 
Először egy úgynevezett Discovery módban kell ket- : 


egész szigetet. Innen 
tol már kicsivel ne- 
kihí- 


OSCROLLS 


jea 


e) 


Miután sikerült rendezni a Scrolls - The Elder 
Scrolls címek körüli nézeteltérést a Bethesdá- 
val, a Mojang gőzerővel folytatta a gyűjtöge- 
tős taktikai kártyajáték fejlesztését, ami már- 
is meghozta első gyümölcsét. A június elején 


útnak indított fizetős béta (ugyanezt az üzleti 
modellt követte a Minecraft is) már 100 ezer 
játékost vett rá arra, hogy kicsengessen érte 


vások teljesítésével kell fenntartani jó eredményünket, 
és csak ezután mehetünk tovább az említett Wolfpack 
módba, ahol már csak a remekül összehangolt cso- 
portos vérontás a cél. Ezen felül még érkezik a beszé- 
des nevű GameLab megoldás, amiben saját játékmó- 
dokat hozhatunk létre. A tradicionális deathmatchtől a 
bonyolultabb játékmódokig szinte bármilyen szabály- 
rendszert lehetőségünk lesz megalkotni a több mint 
kétszáz testreszabható elem variálgatásával. 
Leginkább a PlayStation-tulajdonosok örülhetnek, 
mert a Sony konzoljára három exkluzív küldetéssel 
érkezik a Black Flag. A küldetések során az AC III: 
Liberationből ismert, azóta már egy kicsit megöre- 
gedett Aveline-t irányíthatjuk majd, és az Abstergo 
háttértörténetéről is megtudunk egy keveset. 


20 dollárt. Vajh" miért is gondoljuk úgy, hogy 
a projekt már most vastagon nyereséges? 
Mindez egyébként különösen annak tükré- 
ben dicséretes teljesítmény, hogy nemrégiben 
jelent meg a kultikus Magic: The Gathering 
legújabb változata, valamint még idén vár- 
ható a World of Warcraft világára épülő 
Hearthstone a Blizzardtól. 


Jacomo Nauta sent ! rTm hez 1 


d 


EM MONDHATNÁNK, HOGY JÓL 
MŰKÖDIK, HA EGY ALAPVE- 
TŐEN SZEREPJÁTÉKHOZ KRE- 

ÁLT VILÁG OTTHONT AD EGY TELJE- 
. SEN MÁS MŰFAJNAK - ELVÉGRE TA- 
LÁLKOZTUNK MÁR SHADOWRUN 
FPS-SEL, CALL OF CTHULHU ACKIÓ- 
HORRORRAL, SŐT MÉG FORGOTTEN 
REALMS KALANDJÁTÉKKAL IS -, ÍGY 
CSUPÁN IDŐ KÉRDÉSE VOLT, HOGY 
A FŐKÉNT NÉMET NYELVTERÜLETEN 
NÉPSZERŰ DAS SCHWARZE AUGE MI- 
KOR NÉZ SZEMBE A SORSÁVAL. A jeles 
. pillanatra tavaly nyáron került sor a Chains 
of Satinav megjelenése kapcsán. A madár- 
" fogóként éldegélő Geron utazása során 
".. . Aventuria varázslatos tájai gyakorlatilag 
17 mozgó festményekként elevenedtek meg a 


évé vált EGyedi vizuális kifejezés mellett 
keserédes történet is gondoskodott ar- 
hogy várjuk a folytatást. 


Az ősz folyamán érkező Memoria két szólót jé 


fut, s miután néhány órácska erejéig bepillan- 


tást nyertünk a készülő játékba, nyugodt szív- 
vel kijelenthetjük, hogy aligha fog csalódást 
okozni. Természetesen változatlan maradt a 
képi világ, sőt a fejtörők is ugyanolyan logi- 
kusan épülnek fel, mint az elődben. Példának 
okáért a félezer évvel korábban játszódó törté- 
netszálban valamiképp ki kellett jutnunk Sadja 
hercegnővel a sírboltból, ahol kalandozótársai 
tragikus halála után ragadt. Miután vért ál- 
doztunk az amnéziás démonnak (vagy szel- 
lemnek), sikerült megkaparintanunk az álta- 
la megszállt varázsbotot, majd az egyetlen 
trükkjét - mágikus természetű eszközöket ké- 
pes ki- és bekapcsolni - bevetve a fénnyel és a 
sötétséggel, illetve a kripta őrzőivel játszadoz- 
va elnyertük az áhított szabadságot. 
Az igazat megvallva, furcsán hatott volna, ha 
Sadja sztoriszála során mindennemű mágia 
nélkül kellett volna boldogulnunk hiszen már 
1 7 eljén vá 


Úgy tűnik, idén jó évet 
zárhatnak a DSA- 
rajongók, lévén hogy nem 
a Memoria az egyetlen 
játék, ami Aventuriába 
invitálja őket. Még az év 
vége előtt megjelenik 
ugyanis a Demonicon 
akció-RPG a Kalypso 
Media gondozásában, 

a kultikus Realms of 
Arkania: Blade of Destiny 
szerepjáték remake-je a 
Crafty Studiostól, továbbá 
beeshet még karácsony 
előtt a Blackguards a 
Daedalictől, ami szintén 
RPG. 


egészen fizess ahhoz hogy. sed 
Geron képes tárgyakat megjavítani, il-" 
letve elrontani bűvigéje segítségével. 8." a. 


Történetünk egyébként ott kezdő- 
dik, ahol az előző véget ért. Geron 
még mindig keresi a módját annak, 
hogy valamiképp megmentse szerel- 
mét, Nurit. Papokkal és mágusokkal 
konzultált, boszorkányokkal üzletelt, 
mindhiába. Ám ekkor egy nomád ke- 
reskedőt sodor az útjába a véletlen, 
aki azt állítja, képes segíteni. Cserébe 
csupán arra kell Geronnak fényt derí- 
tenie, hogy mi történt Sadja herceg- 
nővel a Gorian sivatagban vívott nagy 
háborúban. Négy nap alatt előásni va- 
lamit a múlt ködéből, amire már sen- 
ki sem emlékszik? Lehetetlen feladat- 
nak tűnik... 
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Amikor a második világháború lé- 

gi csatái kerülnek szóba, az ember ál- 
talában a Luftwaffe és a RAF össze- 
csapására gondol az angliai csatában 
vagy a császári és az amerikai légi- 
erő kergetőzésére a Csendes-óceán 
fölött. Holott a keleti front is vámot 
szedett a pilóták között, de az alant 
hangyaként menekülő talpasok talán 
még nagyobb árat fizettek. A Sztálin- 
grádot rettegésben tartó stukák nél- 
kül Paulus hamarabb bedobta volna a 
törülközőt. 

Vadonatúj hadjáratot ígér az IC és a 


. VÁGTÁK A CSILLAGOK 


Z UNIVE 


Pár hónapja bezárták a LucasArtsot 
és azóta minden Star Wars-rajongó 
legalább a fél szemét rajta tartja a 
Disneyn, mert még mindig nem va- 
gyunk biztosak abban, hogy mi, játé- 
kosok nyerünk vagy vesztünk az üzle- 
ten. A Disney nemrégiben regisztrált 
24 különböző domaint, amelyek neve- 
ikben ugyan egy kicsit különböznek, 
viszont mindegyik egy bizonyos Star 
Wars Attack Sguadron című valami- 


valami mozgolódik a Disneynél 
té A STAR WARS 
ATTACK SOUADRON 


van élet a Dirt után sg 


WRC 4 FIA WORLD RALLY  / 
CHAMPIONSHIP a 


"46 
Mivel a Codemasters már évekkel ezelőtt búcsút intett a hagyo- 7 b" 
mányos ralinak, és teljesen más irányba vitte el az egykoron Co- ) 
lin McRae nevét viselő - ma már csak Dirtként hivatkozott - szé- sz 
riát, és az utolsó Sega Rally is hat éve jelent meg, a Milestone vált a 


a műfaj rajongóinak utolsó reménységévé. Az újabb epizód a FIA- SseV 
licenc birtokában a teljes 2013-as versenynaptárat tartalmazza — (/ ) 
a fontosabb WRC-csapatokkal és egy átdolgozott karriermóddal.  " ; 
Októberben érkezik a játék PC, X360, PS3 és Vita platformokra 

olyan fejlesztések birtokában, mint a tuningolt grafika, az új időjá- — 
rási és fényviszonyok, a valósidejű hangok és végül, de nem utolsó- — ! 
sorban egy dinamikus és kompetitív online játékmód. Ezzel párhu- 
zamosan a fejlesztők mindent megtesznek annak érdekében, hogy 

a kezdő játékosok is mihamarabb elsajátítsák a WRC4 kezelését. 
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777 Studios párosa, akik egyszerre di- 


Csata az előrendelőkért 


ÉRKEZIK AZ IL-2 STURMOVIK: 
BATTLE OF STALINGRAD 


namikusak, egyediek és történelmi 
szempontból maradéktalanul akku- 
rátusak. Sztálingrád ostromának va- 
lamennyi fontosabb hadműveletében 
részt vehetünk majd, miközben olyan 
gépeket igyekszünk a levegőben tar- 
tani, mint a Bf-109-4, a Ju-87 D-3 
vagy épp az Fw-190 A3. 

Érdekes, hogy míg hivatalos megjele- 
nési dátummal nem tudnak szolgál- 
ni az érintettek, azt ígérik, hogy a 90 
dolláros prémium változat előrendelői 
még ősszel, az 50 dolláros csomagot 
választó pilóták pedig télen kaphat- 
nak felszállási engedélyt. 


re mutat. Egye őre ,valaminek" hívjuk, 
mert - mivel zsebre vágták a Csilla- 

gok Háborúja egész univerzumát - lé- 
nyegében azt csinálnak, amit akarnak. 
Lehet, hogy egy játékról van szó, de az 
is megeshet, hogy a Star Wars Attack 
Sguadron csupán egy animációs soro- " 
zat, nyalóka, esemény a Disney World- 
ben vagy egy új könyv. Bármi lehet, 
mindenesetre nyitva tartjuk a szemün- 
ket, és beszámolunk a fejleményekről. 


ármisha a szeren- 
dgatott kötelező ol- 
y életre elvették 
. tanáraitok a kedveteket attól, hogy 
" "olyan könyveket lapozzatok, ame- 
lyekben nem csak képek vafinak. 
Miután emberünk már a filmiparban 
(Beowulf) és a tévében (például 
Babylon 5, Doctor Who) is kipróbál- 
ta magát forgatókönyvíróként, úgy 
döntött, tesz egy kirándulást a vide- 
j vilá A tépífírűség 


kedvéért meg kell említenünk, hogy 
állítása szerint a múltban már több 
alkalommal kivette a részét a játék- 
fejlesztésből, csak mindig közbejött 
valami: becsődölt a fejlesztő, eset- 
leg a kiadó. 

Ezúttal a The Misadventures of RB. 
Winterbottom fejlesztőivel bútoro- 
zott össze, minek eredményeként 
még az ősz folyamán napvilágot lát- 
hat a Wayward Manor PC-re, Macre 
és táblagépekre. A múlt század 20- 
as éveibe helyezett történet szerint a 
játékos egy kúria elhunyt tulajdono- 
sának szellemét alakítja, és az a cél- 
ja, hogy minden jövevényt elűzzön 
otthonából. 


UE4-RE — 
HANGOLVA 


Az új chip támogatja az új 
Unreal Engine 4-et. Nyers 
számítási teljesítményben 
(2.2 teraflops) még a jó 
öreg PS3-ast is túlszár- 
nyalja. Uraim, a jövő 
elkezdődött! 


Július végén, a SIGGRAPH 2013-on mutatták be először 
működés közben az Nvidia új, mobileszközökbe szánt GPU- 
ját, ami képes az erősebb okostelefonokon és a tableteken 
next-gen szintű grafikát létrehozni. A Logan kódnévre hall- 
gató GPU azt a Kepler architektúrát használja, ami a 
Geforce GTX 680 és 780 kártyák brutális teljesítményéért 
felelős. Az erre a GPU-ra épülő mobilprocesszorok (Tegra 
57) már képesek lesznek arra, hogy olyan grafikai minősé- 
get varázsoljanak a tabletekre, amit eddig csak egy nagyon 
durva PC-n kaphattunk meg. Ráadásul ezt a teljesítményt 
a nagytestvér-kártyák energiaigényének töredékéért hoz- 


MENNYIÉRT VACSORÁZNÁL EGYÜTT 


NEIL GAIMANNEL? 


Noha már van kiadója a játéknak a Moonshark személyében, afféle házon belül indított 
kickstarter-kampány keretében még a megjelenés előtt támogathatjuk a projektet. A hi- 
vatalos terminológia ugyan előrendelésként fogalmaz, a tény, hogy kereken egy tucat 
csomagból válogathatunk, önmagáért beszél. A tízdolláros digitális kópiától a tízezer 
dolláros vacsoráig szinte bármilyen megoldást választhatunk. 


za. Míg egy Nvidia Geforce GTX Titan olyan 200-300 wat- 
tot is elnyel teljes terhelés közben, addig a Logan megelég- 
szik mindössze 2-3 wattal. Az persze más kérdés, hogy még 
ez is iszonyúan magas egy táblagépnek (nagyon rövidre len- 
ne szabva a játékidő a jelenlegi tableteken), ettől eltekintve 
azonban egyértelműen látszik, hogy a jövő nagyon durván a 
mobileszközök pártján áll, még néhány év, és full HD-s játé- 
kokat játszhatunk menet közben a néhány száz dollárba ke- 
rülő új táblagépünkön. A next-gen konzoloknak bizony ala- 
posan fel van adva a lecke, kötve hisszük, hogy az új generá- 
ciónak is lenne hét-nyolc éve arra, hogy kifusson. 


" 2. ember 4-én jelenik me 


ü szajat 


David Wonderhaar vezető fejlesztő, 
Treyarch: 


74 


Állj meg, kislány 


CLEMENTINE A THE WALKING 
DEAD MASODIK EVADJABAN 


A 400 Days kiegészítő kínosan rövid végig- 
játszása után a GameStar szerkesztősége is 
j elkezdte epekedve várni a Telltale-féle The 
Walking Dead második évadját. Az epizodikus 
játékmenet második nagy eresztésében vár- 
hatóan sok új karakter lesz (milyen kár, hogy 
a régi jó dolgokból nem maradt már sem- 
mi), de annyit azért elsuttogtak a fejlesztők 
a Comic-Con keretében, hogy visszatér min- 
denki kedvenc Clementine-ja. A hírek sze- 
ző rint egy másik gyerek is csatlakozik mellé (a 
400 Days alapján ez nincs kizárva), illetve 
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lessék £ kama 


Mindenképpen kellemes hír a horror- 
rajongóknak, hogy a Red Barrels 
égisze alatt futó Outlast (amire 
azért várunk már.egy. jó ideje) szept-. 


men 
nagyjából 20 dollárért. Sajnos a 
PlayStation 4-es verzióról egyelő- 
re nincsen hír, de annyi erősen re- 
mélhető, hogy lesz. A belső nézetes 
hgpietror a paráztatás klasszikus elér: 
: meivel igyekszik az idegeinkre meéi 
ni, egy. újságírót alakítunkemaj. 
":ne, aki egy sztori miatt keve deti 
a Colöt 67 TGKAN között megbújó 
ba, ahol természetesen 
egy csomó rémséges dolog törté- 


éDanézni 


nik. Őrület vagy valóság? Oknyomo- 
" zó szerepünk közben egy kamerával 
mászkálhatunk körbe a romos épü- 
letben, nagyrészt eriíhek kijelzőjén 
keresztül láthatjuk, hogy mi törté- 
nik. Sötét van, fura zajok, rémisztő 
pillanatok, démoni lények. Hentes- 


részt kutatás, lopakodás, ügyessé- 
gi feládatoktés. menekülés vár majd 
ránk filvmés-hörkorklisék kíséreté- 
; iderül majd, hogy meg- 

f Várni, Szérencsére 

tiég okat sem kell majd fizetnünk 
azért, hogy ezt saját magunk dönt- 
hessük el. 


Megfékyegették a Treyarchot 
egy fegyvermod miatt 


. CALL OF DUTY: 
BLACK OPS Il 


Újabb hónap, újabb Call of Duty-s balhé. A Black Ops II kapottregy frissítést, 
ami pár fegyver sebzését vette vissza egy Riley-szőrszálnyit, de ez elég 

volt ahhoz, hogy kitörjön a népharag, és a Treyarch dizájnigazgatója, David 
Vonderhaar halálos fenyegetések céltáblájává váljon. Az Activision a hivatalos 
blogján igyekezett csitítgatni a felháborodott játékosokat, és felhívta minden- 
ki figyelmét, hogy az ilyen és ehhez hasonló megnyilvánulások miatt tartják a 
játékosokat gyerekes, nyávogó idiótáknak. Kemény szavak; viszont van bennük 
igazság, hiszen kulturált ember nem fenyegetőzik ilyen semmiségek miatt. II- 
lene tisztelettel viseltetni azok iránt az emberek iránt, akik kedvenc játékain- 
kat készítik, nem beszélve arról, hogy az egész kezd már egy kicsit nevetséges 
lenni, mert a fegyverek sebzésének egyensúlyozása minden év minden Call of 
Dutyjának szokásos velejárója. 


Kenny heroikus eltűnéséről is többet tudunk 
majd meg, de Kevin Burner (a Telltale veze- 
tője) nem akart többet elárulni. Annyi biztos, 
hogy az első évad és a DLC döntései számíta- 
nak majd a második évadban is, de erről nem 
tudunk még részleteket. Remélhetőleg több 
szabadságot kapunk, és nem kell sorsszerű- 
en minden karakter halálát végignéznünk, Ro- 
bert Kirkman azon sajnálkozott a Comic-Con 
találkozón, hogy mennyire fájt nekik is min- 
den karakter elvesztése. Akkor talán nem kel- 
lett volna megölni őket... 


munkára ne számítson senki, nagy- 7 


ÚJ KÉPEK A GTA V-RŐL, 
DE KIT ÉRDEKEL? 


Rengeteg új kép érkezett a Grand Theft 
Auto V játékmenetéről, ezekből láthat- 
tok itt is párat, és persze a GSO-n az 
összeset, de a Rockstar lázas ,szórjuk 
az infómorzsákat" marketinggépeze- 

te nem elég ahhoz, hogy nyugton tart- 
sa az aggódó rajongókat. Persze jó lát- 
ni, hogy mennyi mindent lehet csinálni, 
milyen eszközökkel és mókás karakte- 
rekkel, de a PC-seket ezzel már nem le- 
het a sarokba küldeni, ezért inkább petí- 
ciót indítottak annak érdekében, hogy a 
Rockstar mindenképpen nyugtassa meg 
a közvéleményt a GTA V PC-s kiadását 
illetően. A játék szeptember 17-én jele- 
nik meg PlayStation 3-ra és Xbox 360- 


ra, de a Rockstar a PC-s verzióról még 
egy szót sem ejtett. Ez persze nem új- 
donság, a korábbi GTA részek esetében 
is sokat kellett várni a portolásra (és a 
minőség terén is hagyott némi kívánni- 
valót maga után a munka), de azért az 
erősen esélyes, hogy az ötödik epizód 

is megjelenik majd számítógépekre. En- 
nek ellenére a change.org oldalon lap- 
zártánk pillanatában 291 686 ember ír- 
ta alá a petíciót, tehát már feltehetően 
meg is kapta a Rockstar a nyílt levelet, 
amelynek elküldésére 300 ezres aláírás 
esetén kerülhet sor. Valószínűleg enélkül 
is sejtették, hogy nem lenne rossz egy 
PC-s Grand Theft Auto W 


IMPERIUM GALACTICA 


ONLINE TÖRÖLVE 


Nemrégiben egy kicsit felbolygatta a 
magyar játékvilágot a pletyka, misze- 
rint kis országunk legnagyobb múlt- 

ra visszatekintő fejlesztő- és játékkiadó- 
stúdiója végleg bezárja kapuit. Hivata- 
los közlemény híján azonnal felkerestük 
a Digital Realityt, és azt az informáci- 

ót kaptuk, hogy a céget hosszú ideje tá- 
ogató Docler cégcsoport kiszáll a bu- 
liból, és befektető nélkül nem működ- 
hetnek tovább. Pár nappal később a DR 
kiadott egy hivatalos közleményt, mely- 
ben rácáfolt a hírre, és elmondta, hogy 
a cég zavartalanul folytatja munkáját, 
viszont a készülőfélben lévő Imperium 


Galactica Online-t törölték. A közlemény 
szerint a Docler továbbra is a Digital 
Reality mögött áll, ezért a projekt tör- 
lésének nem pénzügyi, hanem szakmai 
okai voltak. A fejlesztés nem haladt ab- 
ban az ütemben, ahogy azt eredeti- 

leg tervezték, és már folynak a tárgya- 
lások a jövőbeni tervekről. A legendás 
Imperium Galacticát, a Sine Morát és a 
Haegemoniát fejlesztő stúdió csődje ha- 
talmas veszteség lett volna a magyar 
játékvilágnak, de szerencsére a Digital 
Reality nem adja meg magát egyköny- 
nyen, ezért számíthatunk még a jövőben 
tőlük hasonlóan zseniális alkotásokra. 


Burial at Sea DLC 


BIOSHOCK INFINITE 


A párhuzamos dimenzióknak köszön- 
hetően egyáltalán nem lepődtünk 
meg, amikor kiderült, hogy az első, 
igazán egyjátékos tartalomra kon- 
centráló BioShock Infinite DLC visz- 
szavisz minket a tenger alá, Rapture 
fénykorába, amikor az esztelen pol- 
gárháború még nem zilálta szét az 
utópisztikus álmot. Itt él Booker 
DeVitt, a magándetektív, akihez szil- 
veszter éjjelén (az akkori pokolgépes 
merénylettel indult a háború) betér a 


végzet asszonya a felnőtt Elizabeth 
képében. A teljes történetet két rész- 
letben meséli el a kiegészítő, az egyik- 
ben Booker a főszereplő, a másikban 
Elizabeth. Értelemszerűen mindkét 
részért fizetnünk kell (olyan 3500 fo- 
rintot egyenként), de aki befizetett a 
kedvezményes Season Passra, az in- 
gyen megkapja őket. Pontos dátumot 
még nem adtak meg, de Ken Levine 
letette a nagy esküt, hogy még az ősz- 
szel letölthető lesz mindkettő. 
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Peller András ügyvezető igazgató, Digital 


Reality: 


DIGITAL REALITY 


TT se Eeón HÉT aa CőDIK HARC! 


1) 


KÖZBEN, ÉRDEMES RÁSÜK: 
MANÖVEREZÉSSEL SOKKÁLN 
LÉTSZÁMÚ jükaoszksnét] 83 


veni, vidi, vici 


UGUSZTUS LEGELEJÉN, A 
Méver CSÚCSOKAT 

DÖNTÖGETŐ KÁNIKULÁBAN 
MEGCSÖRRENT A TELEFONOM, A 
PLAYON MARKETINGESÉNEK NEVE 
JELENT MEG A KIJELZŐN. Általában ez 
jót és rosszat is jelent egyaránt, így kicsit 
remegő kézzel és összeszoruló gyomorral 
vettem fel a telefont. A jó hír az volt, hogy 
Magyarországon először nekünk jutott az a 
megtiszteltetés, hogy rátegyük izzadtságtól 
csuszamló kezünket a Creative Assembly új 
stratégiai játékára, a Total War: Rome II-re. 
A rossz hír viszont az, hogy előbb át kellett 
mennünk egy , pofaviziten", melynek keretén 
belül a fejlesztők angliai irodájából valaki 
felhívott minket, és felmérte, alkalmasak 
vagyunk-e arra, hogy leteszteljük a játékot. 


Játékkritikusi pályafutásom alatt sok fur- 
csaságot megértem, de ez a telefonos meg- 
mérettetés még nekem is újdonságként ha- 
tott. A megadott időpontban aztán meg- 
csörrent a telefonom ismét, de ezúttal Al 
Bickham, a stúdió kommunikációs mene- 
dzsere volt a vonalban, akiről kiderült, hogy 
hihetetlen elfoglalt a megjelenést megelőző 
nagy hajtásban, és nagyon ott van az ókori 
történelemben. Fél órán keresztül áradozott 
a játékról, s közben nagyon finoman és ud- 
variasan a tudtomra adta, hogy van néhány 
szabály, amit szeretne, ha figyelembe ven- 
nék a teszteléskor. A legfontosabb az, hogy 
ez még nem a végleges verzió, tehát a ben- 
ne maradt bugokat lehetőleg ne emeljem ki. 
Mondjuk értelmes újságíró ilyet nem csinál, 
de a biztonság kedvéért megígértem neki. 
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TOTALWAR: 


ROME 1 


Roppant kíváncsi volt arra, hogy milyen gé- 
pen fogjuk tesztelni, de amikor meghallotta 
a szerkesztőségi Alienware gép paramétere- 
it, érezhetően ellágyult a hangja, ezen a pró- 
bán is átmentünk. Ezután elmesélte, hogy az 
újságíróknak kiadott verzióban szereplő pá- 
lyák az oktatórészt ölelik fel, az a néhány 
csata, amit megvívunk a szamnitákkal, csak 
ízelítőt ad a későbbi hódításokból. A fél órás 
történelemlecke után (itt tudtam meg, hogy 
a szamniták ugyan földműveléssel és pász- 
torkodással foglalkoztak főként, de emellett 
vérszomjas harcosok is voltak, akik hábo- 
rús játékokban, vagyis gladiátorküzdelmek- 
ben vezették le fölös energiáikat) AI az áldá- 
sát adta rám és a Rome II-re, így elkezdőd- 
hetett a tesztelés. 


Ezek a szamniták nagyon nem férnek a bő- 
rükbe. Nem elég, hogy fellázadtak, de ar- 
cátlanságukban arra vetemedtek, hogy 
tönkreverjék a megregulázásukra küldött 
légiókat. Capua körbezárásával azonban túl 
messzire mentek, itt volt az ideje, hogy a 
Szenátus közbeavatkozzon, és értő kezekbe 
adja a római légiók irányítását. Itt lépünk 
mi a képbe mint a rómaiak utolsó remény- 
sége. Maroknyi csapatunkkal Capuában re- 
kedt mieink segítségére kell sietnünk, mie- 
lőtt még az ellenség ostroma sikerrel járna. 
Az első néhány küldetés tényleg arról szól, 
hogy a fejlesztők megfogják a kezünket, 

és szép tagoltan elmagyarázzák a hadtu- 
domány alapjait. Elsajátítjuk az alapvető 
manővereket, megtanuljuk, miként zavar- 
juk szét a parittyásokat, illetve mily módon 
használhatjuk ki a legjobban a lovasroha- 


JÁTÉKBÓL KÖNYV 


A játék annyira megtetszett egy könyvkiadónak, hogy már a 
megjelenés előtt megvásárolták a kiadási jogokat. A Total War 
nyolc részből álló sorozata most októberben lesz olvasható 
először nyomtatásban. A szerző David Gibbins, aki főként arról 
híres, hogy elismert íróként szenvedélyesen búvárkodik. Több 
sikeres vízalatti régészeti kutatást vezetett, az egyikben éppen 
Karthágó egyik tenger borította kikötőjét tárták fel. Éppen 
ezért biztosak lehetünk benne, hogy az első Total War-könyv, a 
Pusztítsd el Karthágót hozzáértő író kezébe kerül. 


mok előnyeit. Minden egységünk fej- 
lődik harc közben, érdemes rájuk vi- 
gyázni, okos manőverezéssel sokkal 
nagyobb létszámú hadseregeket is 
tönkre tudunk verni. Minden sikeres 
csata után nő a hadvezérek tapasz- 
talati szintje is. 

A tapasztalt vezérek különféle ext- 
ra képességeket szedhetnek fel, ami 
előnyt jelent a későbbi csatákban. Itt 
is megmaradt viszont az a megkö- 
tés, hogy a tábornoknak életben kell 
maradnia, különben azonnal elvesz- 
tettük a győztesnek hitt csatát. Nem 
egyszer fordult elő velem, hogy más- 
fél óra taktikázásom ment a leves- 
be csak azért, mert egy szerencsésen 
kilőtt parittyalövedék szétloccsan- 
totta fővezérem koponyáját. Fordí- 
tott esetben persze soha nem tör- 
tént ilyen, hiába támadtam az ellen- 


INFO 


Kiadó Sega ség vezetőjét és testőrségét három 
mefesztkő(eEctéhe különböző csapattal, az bizony nem 
ÖN NÉÉKBE halt meg olyan könnyen. 

ések Három egyáltalán nem könnyű kül- 
Röviden Látványos 


detés után (igen, itt még az okta- 
tóküldetések is olyanok, hogy azok- 
ba bizony bele lehet bukni) megnyílt 
a nagytérkép, és megnézhettük, mi 


stratégiai játék, amiben 
Rómáért vagy Róma 
ellen harcolunk az ókor 


legnagyobb csatáiban. 5 8 HÁZAK 
Megjelenés 2013. mindent tehetünk akkor, amikor épp 
szeptember 3. nem az ellenséget aprítjuk. Fejleszt- 
PEGI 16r hetjük az általunk uralt provinciákat, 


kijavíthatjuk az ostromlott épületek 
sérüléseit, újoncokat toborozhatunk, 
beállíthatjuk az adókat, új technoló- 
giákat fejleszthetünk ki, kémeket bé- 
relhetünk fel, de akár koncentrálha- 
tunk a Szenátus által megadott mel- 


A római lovasság okos használatával gyorsan 
megbonthatjuk az ellenséges formációkat 


lékküldetésekre is. Ezeket teljesítve 
az extra tapasztalati pontok mellett 
még komoly bevételi forráshoz is jut- 
hatunk. Győztes csata esetén a fog- 
ságba ejtett katonákat eladhatjuk 
rabszolgának, vagy szabadon enged- 
hetjük őket, de akár példát is statuál- 
hatunk velük. 


A Rome II egyik nagy újítása lesz a 
tengeri hadviselés megjelenése, eb- 
ből is kaptunk egy kis ízelítőt a teszt 


d 


Gyújtólövedékekkel pillanatok alatt lángba 
boríthatjuk az ellenséges városokat és falvakat 


.  Rómátis kirabolhatod, és megfoszt- 
hatod a Szenátust a hatalmától. 
Ilyenkor azonban jobb, ha felké- 
szülsz egy véres polgárháborűra." 


során. Az egyik küldetésben a ten- 
ger felől támadtunk, ahol csapatszál- 
lítóink szép sorban partra tették had- 
osztályainkat. A manővert néhány ki- 
sebb gálya megjelenése zavarta meg, 
félelmet nem ismerve kezdték el lő- 
ni sokkal nagyobb hajóimat. Azok per- 
sze viszonozták a tüzet, sőt még ne- 
ki is mentem az egyiknek. Az ütközés 
következtében a hajó elsüllyedt, a fe- 
délzeten tartózkodó katonák a vízbe 
vetették magukat, kapálóztak egy ki- 
csit, majd szépen alámerültek. Ez a 
rész főként akkor érdekes, ha olyan 
frakciókkal vagyunk, akiknél a tenge- 
ri hadviselés komoly hagyomány; ve- 
lük játszva remélhetőleg ennél kicsit 
komolyabb szerep jut a különböző ha- 
dihajóknak. 


,Rőmaiként akár 


NI 
Szeptember elején beköszönt a F 
dítás kora, kilenc év után ismét a 
mai légiók menetelésétől lesz han- 
gos a PC-s nappali. Első nekifutásra — . 
ugyan csak nyolc játszható frakciót 
kapunk, de azért biztató, hogy össze- 
sen 117 lesz azon népcsoportok szá- 
ma, akiket leigázhatunk. A megjele- 
nés után érkeznek majd a letölthető 
DLC-k (ingyenes és fizetős egyaránt), 
melyekben újabb népekkel hódíthat- 5 
juk meg a Portugáliától Afganisztá-  ! 
nig terjedő területet. Már alig várom, 
hogy a barbár germánokkal leigáz- 
zam az ismert világ fővárosának szá- 
mító Rómát. Mert ugyan mit adtak 
nekünk a rómaiak? 


Mocsy 


/ 
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99 ATLALÁL z4zpt AHCÁTMULNEJA 
VEGAVOBB EZERHÁUG TÁNAK: 


LEHETETT VOLNA PC-S 


n adá VEOYYNEND Először arról volt szó a Capcom körein belül, hogy PC-exkluzív lesz a Dead Rising 3 
k (azon belül is high-end kategória, értelemszerűen), ám végül a Microsoft ügyesen 

helyezkedett, és a közös partnerség eredménye egy Xbox One-exkluzív játék született. 

Első körben még az Xbox 360 került szóba, de az közel sem bírta volna el a fejlesztők 


! ő 
Egyem a húsodat : elképzeléseit, ami nem meglepő, mivel eredetileg egy komolyabb PC-s címet terveztek. 


DEA" RISING 3 


kéletes, de legalább viszonylag egyedi és öt-  szélye annak, hogy pont ezzel teszik tönkre a 


GY ZOMBIS JÁTÉK AZZAL 
Eger KI A VERSENYTÁR- letes modell ez, ami leköti a komolyabb ki- sorozat eddigi viszonylagos sikerét. A Dead 

SAK KÖZÜL, HA SOK ZOMBI hívások keresőit és a casual, ,otthonkában Rising 3 ugyanis komorabb, félelmetesebb, 
VAN BENNE. Mármint tényleg sok. kelt j T fűnyíróval végigtarolom a zombirajt, majd horrorisztikusabb lesz az elődöknél, ami 
Nem olyan kesident Evil-féle ,páran 8 ) ét elektromos gitárral és plüssmacival csap- mindenképpen kicsit a drámaibb alkotások 
a szobában" vagy The Walking Dead- Í f ! kodom a maradékot divatos napszemüveg- felé tereli majd az összhatást, ugyanakkor 
féle ,inkább a dráma több, mint az j 1 ben" arcokat. nem tűnik el a fent említett direkt ostoba 
élőhalott", esetleg a Dead Island-féle ! ; A. A Capcom nyilván nem akarta elveszíteni (és felettébb vicces) népirtás sem, ami kicsit 
fürtökben lézengő holtak" mennyiség, j A egyik tábort sem, de a generációváltás már összezavarhatja a fogyasztót. Ezzel együtt 
hanem komoly tömegek, ameddig a j vö €megadta azt a szabadságot, hogy könnyeb- egy sandbox zombis kalandjáték, ahol keve- 
szem ellát. Nem csoda, hogy a Capcom  / ; j 4 ben árnyalják a dolgokat, bár fennáll a ve- sebb árkád- és több horror-, valamint akció- 


az új generációs konzolkorszak (és 
azon belül is az Xbox One) érkezé- 


3 a. "ális — zEstszó 
te " tal B ( "hotád leszakad 
sét megvárta, hogy megvalósítsa 7 I A" ín a iÍ d 
terveit a Dead Rising harmadik részét I N FO i j : d he : 


ur 
illetően. Vagyis legyen minden több, 1 


60 


szebb, gyorsabb, jobb, félelmetesebb, Ezt 
akciódúsabb, szabadabb, továbbá Kiadó Capcom 


felhasználóbarát és mókás. Lehetőleg A jadtárénátgil 
mindez egyszerre. Vajon mekkora esély Platform Xbox One 


van erre az előző részek árnyékában és 


a konkurencia nyomása alatt? dos [am IRülleő 


nézetes akció-kaland 
horrorelemekkel, tonná- 
nyi zombival és persze a 
Capcom beteges humo- 
rával fűszerezve; az új 
generáció egyik remek 


Az előző részeket ismerő zombiked- 
velők tábora nagyjából tudja, mit is 
várhat a Dead Rising címtől: árkádele- 


mekkel operáló akciójáték izgalmas, indító címe lesz Xbox 
de nem túlzottan drámai történettel, One-ra az év végén. 
végtelen akcióval, hordányi zombival, Megjelenés 2013 vége 
sokféle fegyverrel, nem túlságosan PEGI 18r 


komolyan vett játékmenettel. Nem tö- 
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4 § MOBILOS ÉS TÁBLA 


. s Ahhoz, hogy a zombik valódi fenyege- 
tést jelentsenek a játékos számára, fe- 
nyegetően is kell kinézniük, így jutottunk 
el egy komorabb hangulathoz, amivel ez 
a játék inkább horror, és csak másodsor- 


ban humoros." 


É Gyüttünk ótani 


serényen akkortájt. 


elem vár minket, nem tűnik feltétlenül 
kellemetlen szórakozási formának, rá- 
adásul az általam gyűlölt időkorlát is 
megszűnik létezni (illetve Nightmare 
fokozaton behozható, ha valakinek ez 
a fétise, vegye-vigye). 


A Dead Rising 3 története tíz évvel 
az előző rész után játszódik: tovább- 
ra sem sikerült megnyerni a hábo- 
rút a zombik ellen, és az ellenszer fej- 
lesztése sem áll a helyzet magaslatán. 
Egy titokzatos múltú fiatal szerelő, 
Nick Ramos lesz hősünk, akinek el kell 
hagynia a zombikkal teli Los Perdidos 
városát, mielőtt a katonaság lebom- 
bázná az egészet. A meneküléshez 
szi, találkozik régi ismerősökkel, de 
alapvetően magányosan rója a sem- 
miképpen sem elhagyott utcákat, és 
a halál ezer arcát mutatja meg a több 


TA szi 


ezer halottnak. Röviden és tömören 
ennyi az alaphelyzet, rajtunk múlik, 
hogy mit hozunk ki a túlélésre kiéle- 
zett játékból. 

Természetesen most is szinte min- 
den, amit a pályákon találunk, fel- 
használható fegyverként, amiket az- 
tán testreszabhatunk, fejleszthetünk, 
kombinálhatunk kedvünkre. Elég lát- 
ványos kombókkal ritkítható a hol- 
tak serege, de most is véges a kész- 
let, eltörik a fakard a kezünkben, és a 
tömeg szorításában hamar lesz belő- 
lünk löncshús, ha nem vagyunk elég 
körültekintőek. A sandbox jellegnek 
köszönhetően a játékmenet is sokkal 
nyitottabb, több döntést hozhatunk, 
szabadon bejárhatjuk a várost akár 
autóval is. Persze nem állnak odébb a 
gyalogosok, és a motorzajt sem szere- 
tik, tehát érdemes a halottpolgári en- 
gedetlenséggel számolnunk, ha tövig 
nyomjuk a pedált. 


( ANTHEFIVING DUCK CENTER 15 BOMBED: [/ 


ÉPESIS 


Tényleg az ellentétek mozgatják majd 
ezt a játékot, ezért érdemes megfe- 
lelő nyitottsággal kezelni az élmény- 
faktort. Egyrészt kifejezett cél volt, 
hogy drámaibb legyen a sztori, való- 
ban érezze a játékos a zombihorda je- 
lentette veszélyt, kicsit parázzon rá 


az egész , elveszve az apokalipszisben" 


életérzésre. Már a látványvilágon is 
érezhető a komorabb hatás, állító- 
lag a sztori sem lesz drámától men- 
tes. Ugyanakkor a Saints Row hangu- 
lat sem maradhatott ki a szórásból: 
idióta jelmezek, zombipankráció, rö- 
hejes népirtás - a Capcom Vancouver 
szerint ez még csak a jéghegy csúcsa, 
hiszen olyan játékmódokat és esemé- 
nyeket pakoltak a játékba, melyektől 
leesik majd az állunk. 

Erről persze nem meséltek még sem- 
mit, de az előző részeket ismerve 
nem lennék meglepve, ha pár olyan 
minijáték bekerülne a kínálatba, ami 
abszurd, véres és mosolyfakasztó bru- 
talitással melengeti az ember szívét. 
Visszaköszönnek az első részben is- 
mert (általam utált) pszichopata fő- 
ellenségek is, amelyek időről időre ko- 
moly problémát jelentenek az egyéb- 
ként is nehézkes túlélésben. Annyit 
már most lehet tudni, hogy összecsa- 
punk majd pár érdekes figurával: ott 
van Shifu, aki bevándorlóként érke- 
zett Los Perdidosba, egyetlen öröme 
egy zen kert volt, ahol éppen megpi- 
henni készülünk; Jerry, a női birkózó 
és testépítő, akivel könnyű szóváltás- 


BEKÖSZÖNNEK A RÉGI ARCOK 


Isabela Keyes és Chuck Greene is visszatér majd a Dead Rising 3-ban, 
bár ez a hír még nem hivatalos, ugyanakkor egyelőre nem is cáfolták 
az értesülést. Nick Ramos mellett tehát várhatóan visszatér kis i 
vendégszereplésre a Dead Rising 2 főszereplője és a Case West § 
mellékszálból ismert Keyes, aki az ellenszérumon dolgozott y 


S. 


ba keveredni; Trent, az elkényezte- 
tett kölyök, aki csak a videojátékok- 
kal foglalkozik (vannak ilyenek?) és a 
pizzafutárt várta helyettünk, valamint 
egy motorosbanda vezetője, aki test- 
részekkel dekorálja motorját, és a mi- 
énket is szívesen odateszi, ha olyan a 
helyzet. 


A készítők szerint a Microsoft új ge- 
nerációs konzolja tökéletes az új ge- 
nerációs horrorélményhez, lesz ren- 
geteg zombi, az első két rész ösz- 
szes pályájánál nagyobb bejárható 
terület, csodás látvány, Smart Glass- 
támogatás, kinectes vezérlés (ami itt 
is annyit ér, hogy utasíthatjuk a have- 
rokat, beszólhatunk az ellenfeleknek, 
akik aztán jól meghökkennek frappáns 
válaszainktól), és persze komolyabb 
MI, még a zombik esetében is. Mindez 
a sallangokat leszámítva PC-n is meg- 
oldható lenne, és örülnénk is neki s0- 
kan, de nincs szó arról, hogy az év vé- 
gén érkező Dead Rising 3 elpártolna 
az Xbox One udvartartásától. Jöhet- 
ne még pár ilyen exkluzív cím, és már- 
is jobb helyzetbe kerülne a Micro- 
soft. Egyébként is tudjuk, hogy min- 
den jobb, ha van benne zombi, ha meg 
ráadásul sok, akkor csak boldogabbak 
a gyerekek. 

HP 
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EI HUBBEKARUHAÁMOZGÁSUK AES? 
JGYENEMBEWVESZÍRÁGATEKOSŰK: 
ELTÉRŐ FIZÍRATFEHERÍTÉSÉIT JA 
IGKUGSGHESÉKRHŰTETVEEGYEB] 
DSSZEGSAPASOK SORAN! 


GYŐZTES 11.— 


Mint ahogy sok keleti fejlesztésű és több 
kontinensen megjelenő játéknál már 
előfordult, a PES sem mindenhol Pro 
Evolution Soccer. A világ másik felén 
ugyanis World Soccer: Winning Eleven 
2014 névre hallgat - valljuk be, ez mife- 
lénk kicsit humorosnak hatna. 


ME Már megint miért én?" 


KG -- Balotelli 


Kiadó KONAMI 
Fejlesztő PES 


. Productions 


Platform PC, XDOX 
360, Ps3 


2 Röviden A PES - a 


FIFA mellett - a másik 


. nagy futballszimulátor, 


amely évről évre kiadja 
több-kevesebb fejleszté- 

sen átesett verzióját. 
Megjelenés 2014.ősz— ] 
PEGI 3r ! 


INKÁBB NE HAGYD A GÉPRE! 
A csapatbeállításoknál érdekes-dolog: 
ra lettem figyelmes. Nézzük-a Bayernt. 
Ha azt választottam, hogy a gép állít- 
sa össze a csapatot, érdekes módon a 
világ egyik legjobb jobbhátvédje, Phi- 
lip Lahm a középpályások sorait kezd- 
te erősíteni, Ribery pedig felcsapott 
védekező középpályásnak.-Monda- 
nom-sem kell, micsoda lehetetlen hely- 
zet ez, mindjárt ki is kaptam a Santos- 
tól 1-O-ra az első meccsemen; persze 
nem akarom a játékosaimat hibáztat- 
ni emiatt. Gondolom, az alfa verzió hi- 
bája csupán, hogy Neymar még a San- 
tosban rohangál, ezt biztosan frissí- 


"EKE INET TU Fogadnék rá, hogy Buffon itt is 


( gi felháborít majd 


tik a megjelenéskor, még akkor is, há a 
PES sorozat az erédeti csapatlicencek 
szempontjából még mindig elmarad a 
FIFA-sorózattal szembén. 

A tréfa kedvéért megnéztenma né- 
met válogatott gép szerinti ideális fel- 
állását, ahol is Lahnrimmár balhátvéd 
volt, ami ugyanrelőfordult már — sé- 
rülés esetén —, de még mindig nem az 
igazi bár lehet, hogy csak arra akár- 
tak célozni a készítők, hogy. Lahm unit 
verzális játékos. A németek ellen sem 
volt jobba helyzet: Klose egy fejes gól- 
lal minden reményemet szertefoszlat- 
ta, míg Özil.kapáslövése után már csak 
egy erőtlen káromkodásra futotta. 
Feltűnt viszont egy roppant illúziórom- 
boló tényező: a FIFA sorozatban sza- 
bálytalanság esetén — például felrúgtuk 
az ellenfelet — a bíró előhúzza zsebéből 
a jól megérdemelt színes lapot, majd-a 
játék átvált közeli nézetre: a kis ánimá- 
ció keretében megkapjuk a-büntetést: 
A PES14-bén viszont csak simán lefúj- 


HA TE MONDOD 


, Legfontosabb célunk, 
hogy nyerni tudj azzal a csapattal, 


akit szeretsz." 


. :Lahmitt a helyén ván végre, 
: szorítja is a kupát rendesen 


A PESI4 ÜJDONSÁGAI 


TRUEBALL TECH 

Elvileg először a futballszimulátorok 
történetében a játékmenet középpontja a 
labda: hogyan mozog, hogyan használják a 
játékosok, fizika, sebesség stb. Maradjunk 
annyiban, hogy sok száz meccs kell még 
hozzá, hogy majd a végleges verzióban 
meglássuk, ennek a gyakorlatban mennyi 
haszna van - vagy csak a marketingesek 
kaptak prémiumot a szép szavakért. 


MOZGÁS-ANIMÁCIÓ-STABILI- 
TÁS SZISZTÉMA (M.A.S.S.) 


Ez a rendszer elvileg a már fentebb emlí- 
tett fizikai kontaktus rendszerét hivatott 
élethűbbé tenni a játékosok között, hogy 
még nyíltabb meccseket láthassunk. 


TEAM PLAY 

Sokkal részletesebb taktikákat alkotha- 
tunk pályarészekre bontva, ahová beérve 
a megadott játékosok a taktikához mér- 
ten fognak cselekedni. Ilyen például az 
üres területre figyelés a védekezés során. 


HEART (SZIV) 

Mint tudjuk, a foci sokszor rendkívül 
intenzív érzelmekkel jár, főleg ha a 
stadion őrjöngve buzdítja kedvenceit a 


ja a szabálytalanságot, várunk mint Ro- 
zi a multiplexben, hogy most lap-e vagy 
sem, majd betölti az animot, amikor ad- 
ja a lapot: A végeredményt megtudjuk, 
de eléggé nonszénsz, hógy:a bíró nem 
húzza elő, amit elő kellele már rögtön a 
játéknézetben: 


RŐKA-FOGTA ENGINE 

A játék a FOX engitte legújabb verzió- 
ját használjavami egy multiplátform 
megoldás, mégpédig/a Kojima Produc- 
tions fejlesztésében; a: Metal/Gear 
Solid 4 után kezdtekrel dolgozni rajta, 
mégpedig-aá:, csináljuk"meg a legjobb 
játékmotort" jelmondat felkiáltásával: 
Ennek használatával elvileg a Kojima- 
fiúk szignifikánsan rövidebb idő alatt 
tudnak ugrálni a különböző platfor- 
mok között, valamint"már:HAVOK- 
fizikát használ, ámi egészen jól hang- 
zik: élethűbbek a ruhamozgások, és fi- 
gyelembe veszik a játékosok eltérő 
fizikai felépítéseit a lökdösődések, il- 
letve egyébsösszecsapások során. Vá- 
ló igaz, hogy a korábbi PES-ekben ta- 
pasztalt , Kitty. Pride" életérzést mint- 


sZ Csak egy sima meccs 
( a bőrnadrágosoknál 


klasszikus szólás szerint ,a tizenkettedik 
játékost megszemélyesítve". Ilyenkor 

a játékosok morálisan megerősödnek, 
vagy épp ellenkezőleg, gyengülnek, és 

ez is hatással lehet a meccs kimenete- 
lére. Érdekes kezdeményezés, bár fura, 
hogy egy külső dolog is befolyásolhatja, 
nyerünk-e - ha valamiről, erről még sokat 
fognak vitatkozni. 


PES ID 

Ez már létező dolog a 13-as rész óta. 
Eredetileg 50 sztárjátékost alkottak meg 
kiemelkedő részletességgel, mozgásokkal, 
cselekkel, ezt a számot pedig a 14-ben 
természetesen még feljebb tornázták, sőt 
már komplett csapatok esetén is találkoz- 
hatunk teljesen valósághű viselkedéssel. 


THE CORE 

Természetesen a legfeltűnőbbek a grafikai 
változások lesznek az új engine-nek 
köszönhetően. A játékosok mozgása, rész- 
letessége, mimikája, valamint a stadionok 
is a valósághűségre törekednek. Az ígére- 
tek szerint kevesebb, a meccsdinamikát 
tönkretevő animációval találkozhatunk, 

és végül a szabadrúgások és büntetők 
esetén a védőinktől több reakciót és 
élethűséget kapunk. 


ha tényleg megszüntették volna, és 
ölykor már nem sikerült anyagtalan 
szellemként elsuhannom két:összezá- 
ró védő között. 


GŐL? 
Erre nagyon korai lenne válaszolni, hi- 
szen a sima: meccsen kívül semmilyen 
más módot sem léhetett áz előzetes 
verzióban kipróbálni; de mindenkép- 
pen-összeszedettebb fizikával van dol- 
gunk. Valahogy kontrolláltabbnak; át- 
láthatóbbnak tűntek a meccsek, mint 
a 13-ás esetén, mondom: ezt még úgy 
is, hogy főleg:a FIFA virtuális stadi- 
onjaiban riogatom a kapusokat, vagy 
épp kiabálásommal a szomszédokat. 
Mindenképp várom arteljes verziót, 
hogy kedvenc csapataimat is kipró- 
bálhassam, és áddig talán végre sze- 
gény Lahmis a helyére kerül. 
EndreMan 


gamestar.hu/jatek/pro-evolution-soccer-14 


www.gamestar.hu 27 


95 
95. 


28 Www.gamestar.hu 


EM MINDENNAPI LÁTVÁNY, 
HA VALAKI A MELLKASÁHOZ 
KAPJA A FŐNÖKÉT, ÉS ERŐ- 
SEN, EGY PICI RINGATÁSSAL MEG- 
BOLONDÍTVA, HOSSZASAN ÁTÖLELI. 
Persze ha a góré formásabb, mint egy tea- 
tojás - és kapható is az ilyen érintkezésre 
-, akkor számunkra az öröm, hogy lépten- 
nyomon körbefonjuk őt a karjainkkal. Nem 
tudom, hogy Mocsyból milyen reakciókat 
váltanék ki, ha effajta érzelmi kivetülés- 
sel közelednék hozzá, de azt sejtem, hogy 
a többi kolléga válogatott szósziporkákat 
hányna rám, ha előttük kontaktálnék így a 
vezérrel. De biz" isten, azóta kacérkodok ez- 
zel a gondolattal, mióta átnyújtotta nekem 
a Rayman sorozat legújabb jövevényét. 


Akik egy kicsit is ismernek, tudják, hogy 
számomra a boncasztalra most kiterített 
alkotás jelenti A játékot. Felőlem jöhetnek 
a grandiózus címek, a grafikai bravúrokkal 
kecsegtető mókák, úgy seprem őket félre, 
mint pancser sakkozó a vesztes felállást. 
És ezzel valószínűleg nem vagyok egye- 
dül, ugyanis a 2011-ben újraélesztett soro- 
zat össznépi éljenzésre késztette a publiku- 
mot. Sokunk a mai napig újra és újra vas- 
tapsra emeli a kezét. A Ubisoft emberkéi, 
miután lenyelték a sikerrel töltött gombó- 
cocskákat, máris exkluzív címként jelentet- 
ték be a folytatást a Nintendo új masinájá- 
ra. A fejlesztés során leginkább az érintő- 


"A büntető törvénykönyvben ezt hívják 
csoportosan elkövetett szörnyölésnek. § 


képernyős irányítóban rejlő lehetőségekre 
koncentráltak, ám egy álmos reggelen be- 
futottak a Wii U-ról szóló aggasztó statisz- 
tikák, így jobbnak látták a mesteremberek, 
ha művüket más platformokra is átülte- 
tik. Alapból így kellett volna serénykedni- 
ük, mert püffedt orrú barátunk olyan sze- 
mélyeket is képes a képernyők elé ültetni, 
akik már hosszú évek óta nem fárasztották 
le az ujjbögyüket holmi videojátékokkal (ta- 
pasztalatból mondom). 


Az innováció varázsa nem most fogja elhi- 
tetni velünk, hogy a kettéfűrészelt, gyönyö- 
rű asszisztenshölgyet valóban a derekánál 
szelte fel a jóképű bűvész, de ettől mi még 
ámulunk a produkción. A képlet hasonló, 
és most is pofonegyszerű: leginkább bal- 
ról jobbra haladva, egy síkban ugrabugrál- 
va haladunk előre, míg el nem érjük a pálya 
végét. Ami mégis izgalmassá teszi az ilyen 
stílusú eresztéseket, az az, hogy mi fogad 
minket A és B pont között. Szerencsére 
mostanában igen kiváló minőségű játéko- 
kat kaptunk ezen a téren ( Trine, Limbo), és 
csak végtagvégű barátunknak elég öt perc 
ahhoz, hogy rég nem látott mosolyt rajzol- 
jon az arcunkra. 

A történet itt szinte harmadlagos, és fö- 
lösleges körökkel nem is untat minket a 
tyutyerka: Rayman és különös kinézetű baj- 
társai a legkülönfélébb festmények sze- 
met kápráztatóan megelevenedő dimenzi- 


:Még nem ugrottam rá mozgáskorlá-: 
tozótt fejére, de ha ez ekkorarörömét 
okoz, akkor... Ji 


ÁYMAN LEGENDS 


ójába veti bele magát, hogy kiszabadítson 
több száz fogvatartott teensiest (kicsi, kék- 
szerű lények olyan orral, mintha az ubor- 
kát krumplival keresztezték volna). Ren- 
geteg misztikus világot barangolhatunk 
majd be, melyek egytől egyig más kihívá- 
sok elé állítanak; van, ahol szimplán ,csak" 
szökdécselgetnünk kell, de lesznek lopako- 
dós, lézernyaláb-kerülgetős, vízben úszós, 
felfelé áramló levegőben haladós részek 

is. Az előd nyomdokain haladva itt sem 
punnyadunk bele a monoton játékmenetbe, 
ráadásul számos híres filmes vagy más pi- 
xelalkotásból nyert elem is visszaköszön. 
Az egyszerű platformhelyek mellett lesznek 
eszeveszetten iszkirizős szakaszok, ahol ki- 
fejezetten az a cél, hogy időn belül teljesít- 
sük a pályát. Gyakorlott szülőknek ez nem 
okozhat gondot, mert sprintben reggelit 
készíteni, összepakolni, házastársat le..., 
gyereket oviba/suliba bedobni, majd még 
8 h előtt beérni a munkahelyre rutinszerű 
bravúrnak számít, de azért nekik is komoly 
kihívást jelenthet egy-egy rohanós menet. 
Szinte tökéletesen kiszámolt mozdulatok- 
kal kell terelgetnünk hősünket, hogy telje- 
síteni tudjuk a célt. Hasonlóan szapora-lép- 
tű futamokat is kapunk, amikor nem a visz- 
szaszámláló lesz az ellenségünk, hanem 
egy tűzfal, ami folyamatosan ott liheg a 
nyomunkban. A slusszpoén, hogy ritmikus 
haladásunkhoz dübörgő zenék igazodnak, 
melyek közül néhány ismerősen csenghet. 
Ezek is hozzájárulnak, hogy kimondottan 


:Aki azt meri mondani, hogy szégyen a 
futás, az nyugodtan megdögölhet itt 


bitang jó élményt nyújtson minden egyes 
megtett mozzanat. 


A látvány gyönyörű. A karakterek és a kü- 
lönböző misztikus világok megjelenítését 
mesterien sikerült kivitelezni. Még egy ki- 
száradt szemű kritikus is megáll, hogy meg- 
csodálja egy hatalmas levél rajzos ereze- 
tét vagy a testünk által gerjesztett vízhul- 
lámok fodrozódását. Ezt a képi világot már 
az Originsben is megszokhattuk. (Apropó! 
Akik nem játszottak az előző felvonással, 
azok most belekóstolhatnak majd, mert jó 
pár pályarészt megkapunk az elődből.) De 
nemcsak a csinosság fog ismerősként visz- 
szaköszönni, hanem azok az idegtépő per- 
cek is, amiket egy-egy nehezebb rész vál- 
tott ki belőlünk. A készítők most is tábort 
vernek központi idegrendszerünk mellett, 
Üüzet raknak, és szalonnasütögetés közben 
az izzadó disznóhús forró szaftját a nyu- 
godtságért felelős területekre csöpögtetik. 
Perszesazíllyen magas fokú kihívás szerves 
ag I, hogy képezze a sorozatnak, aho- 


ajátos humor is. Jókat vidulunk, mi- 
ar 
fel 


egyre nagyobb késztetést érzünk 
gy szétmorzsoljuk vagy rituálisan 
zzuk az irányítót egy kalapács segít- 
A KÉSZÍTŐK MOST IS ad. T VERNEK KÖZPO 
IDEGRENDSZERÜNK MELLETT, TÜZET RAKNA 
ÉS SZALONNASÜTÖGETÉS KÖZBEN AZ IZ DÓ. 
. DISZNÓHŰS FÓRRÓ SZ 
FELELOS TERÜLETEKRE 


EGY BOJKOTTÁLT KISFIŰ 


Az 1995-ben debütáló Rayman sorozat eredetileg egy Jimmy 
nevű tízéves kisfiúra irányította volna a figyelmet, aki felfe- 

dez egy mágikus világot a számítógépében, melynek neve 
Hereitscool. Mikor ezt az univerzumot egy gonosz elnyomó 
hatalma veszélybe sodorja, fiatal hősünk, belépve a pixelfüggöny 
mögé, Raymanné alakul. Végül a készítők szinte az utolsó pilla- 
natban dobták ezt az ötletet, és csupaszon, lacafacázás nélkül 
adták ki a játékot. Pedig minden fiatal álma, hogy egyszer beszip- 
pantsa egy videojáték... Engem bármelyik Larry-rész elrabolhat! 
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Enyhén bennem volt a félsz, hogy mégis mi- 
ként fognak azok a részek a többi konzolon 
működni, amiket kimondottan a Wii U tapics- 
kolható irányítójára terveztek. Jelentem, min- 
denki megnyugodhat (vagy csak én voltam 
feszült emiatt?), simán áthidalták ezt a sza- 
kaszt. Igaz, hogy a Nintendo gyermekét simo- 
gatva jócskán feljebb rugdalódik az élmény- 
faktor, de nem éreztem elviselhetetlennek, 
hogy például PS3-on egy gombnyomással he- 
lyettesítették az ilyen részeket, és hirtelenjé- 
ben összeugrott csapatunk sem temette ar- 
cát sírva a két tenyerébe. A móka termé- 
szetesen többedmagunkkal is élvezhető, sőt, 
mondhatnám úgy is, hogy kötelező - főleg a 
Kung-Foot minijáték, ahol egymás kapujába 
kell bepaskolni a lepotyogó focilabdákat. 
Egy szó mint száz, a próbaverzió csak a jég- 
hegy csúcsosra szopott teteje, mert több tu- 
sanyi eakíható pályarészre még nem me- 
észkedhettünk be. Szeretnék előre borítékolni 
egy eredményt, de nem tehetem, mert a vé- 
gén még megdobálnátok félig kiszürcsölt üdí- 
tős palackokkal egy szürke hétköznapon... és 
az nagyon fájna nekem. Viszont azt már most 


tudom, hogy járni fog az a bizonyos See 
Mocsynak, ha ödonadaateszeésjogi 
b a kollégák fél nyedóteénteter pjánánsát rt ks 


Nightwolf 
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SE Jim először fogásznak ment az E.DIN. III-ra, 


de gyorsan meggondolta magát 


AZ A HELYZET, AMIKOR TÉLEN 

KILÉPTEK AZ UTCÁRA, ÉS A 
KELLEMES TÉLI SZELLŐ FÉL PERCEN 
BELÜL AZ ARCOTOKRA FAGYASZTJA 
A MOSOLYT. Ilyenkor az ember csak azt 
kívánja, hogy minél hamarabb valami me- 
leg helyre érjen, olykor úgy érzi, ezt az 
időjárást nem lehet túlélni, már kezdi fel- 
adni az életét, de tudja, hogy a harmadik 
világban ennél is nagyobb problémák van- 
nak, szóval inkább szürcsöl egyet a forró 
kávéból, és reményekkel telve folytatja út- 
ját. Nekem ilyenkor mindig a Lost Planet 
jut eszembe, ugyanis - aki játszott az első 
résszel, az tudja - ha az E.D.N. III bolygón 
nem sikerült elég akridot szétplaccsantani 
meleget adó trutymójukért, vagy nem tu- 
dott a védelmet adó objektumba belép- 
ni, a játékos bizony a hóba gömbölyödve 
hibernálódott. Többek között ez tette kü- 
lönlegessé a Capcom 2007-es shooterét, 
a 2010-ben megjelent második résszel vi- 
szont a fejlesztők túl sokat akartak anél- 
kül, hogy az előző rész hibáit kijavították 
volna. Az árkád akciójáték-sorozat har- 
madik része ugyanakkor már nem a bo- 
gárszerű földönkívüliek minden mennyi- 
ségben történő ledarálására épít, hanem 
egy történet-vezérelt, szerepjáték-ele- 


Ber NEKTEK IS ISMERŐS 


Réges-régen, egy messzi-messzi, fagyott bolyoón 


LOST PLANET 


mekkel tarkított alkotásként kárpótolhat- 
ja a játékosokat a sok várakozásért és a 
Lost Planet 2 hibáiért. 


VISSZA A JÉGKORSZAKBA... 
VAGYIS... 

A játékot elindítva , Nagypapa!" kiáltás 
hallatszik egy fiatal lány szájából, nem 
épp amolyan , Nagypapa, nagypapa, me- 
sélj még a fiatalkorodról!" módon. Emlí- 
tett családtag a felfújt arcú Nicolas Cage- 
et idéző Jim Peyton, aki egy halom kő 
alatt fekszik. A lány próbálja letolni a lá- 
báról a követ, de Peyton leállítja, és úgy 
dönt, inkább elmeséli, hogyan került oda, 
és milyen szerepet töltött be az E.D.N. III 
felfedezésének történetében. Szóval nagy- 
papa mesél a fiatalkoráról, a lány hallgat, 
mi pedig átéljük az egészet az ifjú Jim 
szemszögéből. 

A sztori tehát a távoli múltban játszó- 
dik; minden akkor kezdődött, mielőtt 

még a NEVEC-ből ellenség lett, mielőtt 

az akridok nagy részét sikerült kiirtani 
és mielőtt a Snow Pirate-ek (hókalózok, 
de ez hogy hangzik már?) fellázadtak a 
NEVEC diktatúrája ellen. Jim egy egy- 
szerű bányász, aki azért került a bolygó- 
ra, hogy segítsen kitermelni a hőenergi- 
át, amit aztán a Földre szállítanak haza. A 


ges egyén- 

érezhe- 

fenyege- 
b kell 


bányászat és az a cigó 
súlyban vannak egymá 
tő, hogy a mérsékelt ellefisége 
tés kevesebb izgalommal is jé 
re minden lassú, nyugoe 
nem támadnak ránk a fajul 
kat védő ocsmányságok).! 
Két sztoriküldetés közöttisétálgi thatunk ü t 
a bázison, beszélgethetünk aZemberek- A 
kel, gyűjtögethetjük a hangfájlokat és az 
elszórt naplókat. A harcra terme A 
mechek helyett itt , szimpla" rigekkel nyó- 
mulunk (a korábbiaktól eltérően belső 
zetből), melyek egyik ,karját" fnark. 
ra és kapaszkodásra terveztékermt 
sik egy fúró, amivel könnyerváttörhe 
jeget. Amikor nem gyalogosan háfcolun 
a Rigben ülve kell újraindítani a viszoftő 
tagságos időjárás miatt felállított védel-- 

mi eszközöket, bekapcsolgatni az épp nem 
működő kommunikációs egységeket, vagy 
elvégezni valami más, hasonlóan veszélyes 
munkát. Külön poén, hogy a lépegetőben 
rádió is van, amin hétköznapi, a környe- 
zettől olykor élesen elütő zenék szólnak - k 
segít kicsit kiszakadni a zord világból. Az (4 
adókat magunk váltogathatjuk: ea 
Az előzetes első egy-másfél órájában 

tényleg mérsékelt az akció, de ahogy egy- 

re nehezebb, egyre összetettebb felada- 


ág vagd, f . 
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"EGY NE- 
KEM, KETTŐ 
MECHED 


A cikk megírásának pillana- 
tában még nem tisztázták, 
hogy pontosan mit takar 

ez, de az Anime magazin 
értesülései szerint Japánban 
a Tűzgyűrű és a Lost Planet 
3 marketingkampánya 
összefonódik. A magyarázat 
? annyi, hogy a Tűzgyűrűben 
a yaegerek kaiju szörnyeket 
ölnek, a Lost Planet 3-ban 
pedig lehet a rigekkel 
akridokat taposni. Értitek 
az összefüggést. 


Nézzétek, kedves gyerekek, ott 
áramlik az Akridusz Antiregulárisz 


Ai kő xi 0 


" — BESZÉLGET 
AZ ELSZÖRi 


tokat kapunk, úgy. 
lami nem stimmélízé: 
akrid a rörmmaszéló 


A főszereplő nem a sikerért, nem 

az elismerésért. ment az E.D.N. III- 
ra, csupán pénzt akart keresni. Ott- 
hon várja őt párja, Grace, akit. 
webkamerás bejelentkezések során 
ismerhetünk meg - a módszer Kiváló- 
an alkalmas egy jellemfejlődés végig- 
vezetéséhez, mind tisztábban látjúk, 
mennyire megterhelő, ha valaki a csa- 
ládjától távolra kényszerül. At avas) 
bolygó karácsonyi égők nélkül egyéb- 
ként sem hozza az otthon hangulatát. 


Ugyanakkor nincs olyan hideg, minte... Legyőzni-ő 


korábban: Jim sisak nélkül mászkál, 
és az összegyűjtött hő jáem az 
életerő visszaállítására, hanem legin- 
kább a fegyverek fejlesztésére hasz- 
nálható. A fegyverboltban szintén hő- 
energiáért vehetünk hulladék alkat- 
részeket is, amiket a rigbe épít bele 
Gale, az ifjú műszerész. A játék egy 


KÉTKÜLD És KÖZÖ 


, Jim azért van itt, hogy dolgozzon. 
Nem érdekII az ökológia, az ökoszisztéma tanulmányozása, Csak a munkáját 
szeretné végezni, pénzt keresni, kisegíteni a családját. § 


szk 


azidős Peytont és uno- 


á z emis aza SE láthatjúk, itt.már utalnak ar- 


hőenergia nélkül igen keve- 
Valamint a játék negyedik órá- 
(maga Peyton. is. elmagyarázza, 


". ra hogyibizóny a ruha az akridokból 
k ) 
3 


r 94 


"Visszatér kicét az akridokra: alé- 
. nyek ne jos áltoztak azótá, hogy 
először B ertük őket. AIleggyen- 


gébb egységek ro 


tya- és tatuvért is fel lehet ismerni, 
míg az előzetessalatt életünkre törő 
boss egy rákszerű teremtmény volt. 
et nem nehéz: a hátukon/ 
farkuk végén/szájukból világító na- 
rancssárga szervre kell lőni, és min- 
den nagyon rendben lesz. A földön- 
kívüliek hatalmas, a Halo 3 Cortana 
nevű pályáján (illetve a Duke Nukem 
Foreverben annak paródiájaként) lát- 
ható, khm, végbélnyílásokból jönnek 
elő, amikbe behatolva megtalálhat- 


. FORDULÓPONT 


/Hóg an; működik a NEVEC d 97 


LEGENDÁS 


A Lost Planet 3 nem csak és kizárólag a 


; Capcom terméke. A japán kiadó, ahogy 


" az új Devil May Cry esetében is, úgy 
döntött, kiviszi a projektet a cégből: a 
fejlesztést a Spark Unlimited nevű külső 
stúdióra bízta, ami előző játékaival bizo- 


, nyította, hogy a csapat tagjainak zseni- 


. ális ötletei vannak. Sajnos a Legendary 
és a Turning Point: Fall of Liberty is 
csúnyát bukott, ám a Lost Planet 3-ban 
szerencsére nyoma sincs a stúdió korábbi 
termékeinél jelen lévő betegségeknek; a 
srácok tanultak, és így annak ellenére, 
hogy az általunk kipróbált változat csak 
az újságíróknak szánt, nem végleges 
kiadás volt, a hibák száma már most 
szembetűnően alacsony. Kivárjuk a 
végét, de a kezdet nem rossz. 


ÁLGATHATUNK A BÁZISON, 
ÜNK AZ EMBEREKKEL, GYÜJTÖGETHETJÜK 


juk a robbanékony tojásokat is. Belül 
minden nyálkás, az igazán elszánt ka- 
landorok pedig további nyílásokon ke- 
resztül térképezhetik fel az egész bél- 
rendszert... vagyis fészekrendszert. 
Lőszerből szerencsére nem lesz hiány, 
de a fegyverarzenál nem bizonyult túl 
változatosnak: van egy mindig hasz- 
nos kis pisztoly, vehetünk sörétest, 
gépfegyvert, illetve egy vadászfegy- 
vert, majd ezeket fejleszthetjük némi- 
képp. Nem mintha ez nem lenne elég... 
A Lost Planet 3 ötórás demójából ki- 
derült számomra, hogy nem lesz rossz 
játék, ám való igaz, hogy a korábbiak- 
tól nagyon eltér. A fő küldetések mel- 
lett érdemes lesz a mellékküldetések- 
re is időt szánni, de a bolygó beba- 
rangolása is szórakoztató elfoglaltság 
lehet egy meleg nyári délutánon. 
Paca 
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PUPPETEER 


ELSŐ SORBAN IS! LEGYENEK 
RÉSZESEI EGY VILÁGRA- 
SZÓLÓ KALANDNAK! Társulatunk 
utazásra invitálja önöket, ahol bármi 
megtörténhet: izgalmas ütközetek, ve- 
rejtékes küzdelem a gonosz cselvetései 
ellen, furmányos kihívások, ármány és 
szerelem. Élvezze a közönség sorainak 
kényelméből a meghökkentő eseménye- 
ket! Tessék, csak tessék! Egy bámulatba 
ejtő történet, amely megélni és regélni 
hivatott. Tartsanak velünk, és legel- 
, tessék szemüket a fából és szövetből 
! mesterien megmunkált díszletek és 
, szereplők színes forgatagán! Tekintsék 


Esso FIGYELEM! ITT AZ 
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meg a hőst, aki csak a feje után megy, 
de bátrabb, mint a tekerőpataki Horthy 
lova! Test és lélek viadala lesz ez egé- 
szen a diadalig. Csak ezen az estén és 
csak itt! Úgy hallom, a zenészek már fel- 
hangolták hangszereiket. Kísérjék végig 
a színdarabot kitörő érdeklődéssel! 


Hol volt, hol nem, élt-éldegélt egy ele- 
ven, pirospozsgás kisfiú, Kutaro, aki 

még nem tudta, hogy milyen szörnyű- 
ségek várnak rá. Gyanútlanul tengette 
napjait, miközben egy medve elorozta 


" 


p a 


Jaj, cica, eszem azt 
a csöpp kis szád! 


a Holdistennő varázslatos kristályát és 
mágikus ollóját, amivel óriási hatalom 
került rossztevő mancsaiba. Nem vesz- 
tegette az idejét, királlyá tette magát, 
és elindult gyermeklelkeket gyűjteni 
frissen megkaparintott uradalmába. 
Egy komor éjjelen sűrű köd szállt a táj- 
ra, és vele eljött az alávaló Moon Bear 
King is, hogy magával ragadja a kis 
Kutarót. Ódon kastélyába vit- 
te a legénykét, és elkobzott 
természetfeletti erejével fa- 
bábbá változtatta, de 
nem lelte ben- 
ne tetszését, 
ezért letép- 


Kiadó Sony Computer 
Entertainment Inc. 
Fejlesztő SCE Japan 
Studio 
Platform PlayStation 
3, PlayStation 
Network 
Röviden Virtuálisan 
még sosem dughattuk 
e a kezünket egy bábu 
re fenekébe. Még mindig 
nem tehetjük meg, de 
vigaszul megkapjuk az 
érzést ebben a puzzle- 
platformerben. 
Megjelenés 2013. 
szeptember 
PEGI 12-r 


a den e 
Akkor ezek szerint ezt most 
csak megjátsszák. Biztos ez? 


j li fen mm 5 


SÖTÉT HUMOR 


Viszonylag sötét világot sikerült meg- 
teremteniük a fejlesztőknek, mégis tele 
van humorral a történet. A készítőket 
többen is megihlették: Tim Burton, Terry 
Gilliam, illetve az egész Monty Python. 
Az írók több órányi filmet néztek végig, 
hogy a legjobbaktól tanuljanak. 


te a kobakját, kegyetlenül felfalta, és 
testét elhajította messzire. Rajta kívül 
még sok-sok ifjút rabolt el, hogy ma- 
rionett alattvalókként hajtsa igája alá 
őket. Fejvesztett barátunk tehát nem 
maradt sorstársak nélkül, de akad- 
tak olyanok, akik nem hagyták egye- 
dül az előtte álló merész vállalkozás- 
ban, hogy visszaszerezze nyakravaló- 
ját. Egy kedves hercegnő támogatja a 
harcban, miután általunk kiszabadul- 


SEON hatott tömlöcéből, emellett még egy 


rafinált boszorka ajánlotta fel neki se- 
gítségét - remélve, hogy a kölyök ál- 
tal hozzájuthat a bűvös vágóeszközhöz 


"yi 2-7. és útitársul adta mellé hű szolgáját, 


Yin Yangot, a szárnyas cirmost. A cica 


lehetővé tette, hogy apró hősünk ideig- 


lenes buksit kapjon, ezáltal különleges 
képességekre szert téve vághasson ne- 
ki a fölé tornyosuló kihívásoknak. 


EGYÜTT LÉLEGZÜNK A JÁTÉKKAL, 
AMI A TEÁTRUMOK AUTENTIKUS 
ILLATÁT PÁROLOGJA KI 


T 
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Felgördül a vörös függöny, izzanak a 
reflektorok, és megreccsen a fa, ami- 
kor a díszletmunkások leengedik a ma- 
gasból az új helyszín rozsdás vaslán- 
cokra rögzített dekorációját. Azt hi- 
szem, nyugodtan megelőlegezhetem a 
többes számot, és beszélhetek mind- 
annyiunk nevében: igen, teljesen való- 
ságosnak érezzük a képernyőnkre va- 
rázsolt színpad illúzióját, még ha 2D-s 
is, mert van mélysége a megjelenítés- 
nek. Együtt lélegzünk a játékkal, ami a 
teátrumok autentikus illatát párolog- 
ja ki, a történet előrehaladtával egy- 

re mélyebbet szeretnénk szippantani a 
molyrágta vászon és a szúette kellékek 
éteri konglomerátumából. 

Az alkotáson rendkívül meglátszik, 
hogy művész kezek pihentek rajta. 
Minden nüansznyi részlet a hiteles- 
séget szolgálja, és mindehhez óriá- 

si pluszt ad a narráció, a tréfásan ri- 
pacskodó figurák színjátéka és a moz- 
dulatainkat tapssal, ovációval vagy 
egyéb emócióval díjazó közönség. 
Gavin Moore, a Sony Japan Studio 
kreatív direktora ragaszkodott hoz- 


Talán itt nem ér el minket 
a bikaviadal 


d dt 


ha gy 
"Az arisztokrata csigák 
szeretik a fényűzést 


zá, hogy munkájukra ne az újhullám, 
hanem a klasszikus platformerek le- 
gyenek hatással. Így történhetett 
meg az, hogy míg a gyönyörű kivite- 
lezés, az ijesztően valóságszerű fizika 
és a dinamikus pályafelépítés miatt 

a LittleBigPlanet jutott eszembe, ad- 
dig első blikkre inkább egy erős nosz- 
talgiaérzés fogott el, és azonnal fel- 
sejlettek bennem - többek között - a 
MediEvilben megtett első lépéseim. 
Nem csoda tehát, hogy már az első 
felvonás elején elégedett mosoly tele- 
pedett az orcámra, ami később is gör- 
csösen ragaszkodott a helyéhez. 


A fejlesztők mindent megtettek azért, 
hogy fenntartsák a pörgős játékmene- 
tet, és ne lankadjon az érdeklődésünk, 
ugyanis folyamatosan változik körü- 
löttünk a környezet, egyszóval maga a 
díszlet. Üdítő változatosság jellemző a 
kalandra, főképp hogy minden felvonás 
teljesen egyedi köntöst kap, 
és az ügyességi feladatok, 
illetve a továbbjutási le- 
hetőség is mindig az át- 
vedlett atmoszférához 
igazodik. A más játé- 
kokból is jól ismert li- 
neáris felépítés és 
történetvezetés 


maga a célközönség? 


AMIKOR GEPETTO FARAG 


Gavin Moore, akinek nevét már említettem, nem egyedül ötölte ki, hogy a játékot mivel 
tehetné izgalmasabbá, pörgősebbé. Nem más, mint saját kisfia gyujtotta fel feje felett a 
villanykörtét, amikor a még készülőben lévő Puppeteer közös tesztelése közben felállt, 
és inkább kiment a szabadba, hogy játsszon a barátaival. Gavin megkérdezte gyermekét, 
mi az oka annak, hogy ráunt a mókára, mire ez volt a válasz: ,Olyan játékot szeretnék, A 
ami öt-tíz percenként változik." A meghökkent apuka bölcs volt, és megfogadta a 
lurkó tanácsát, hisz ki tudná jobban megmondani, hogy mire van szüksége, mint 


itt szintén adott, de abban egyedit hoz 
a tyutyerka, hogy nem mi portyázunk 
és fedezünk fel újabb és újabb területe- 
ket, hanem azok találnak meg minket, 
jobban mondva ereszkednek le, vagy 
fordulnak át a színfalak mögött. A ki- 
számíthatatlanul mozgolódó pódium 
és a folyton reagáló nézőtér pedig ext- 
ra szórakoztatóelemként ad fix kere- 
tet a mókának. Az egész alkotás han- 
gulatához kétségtelenül hozzájárul az 
effektek és a zene összhangja. A me- 
seszövést aláfestő melódiákat maga 
Patrick Doyle komponálta, növelve ez- 
zel a játék színvonalát. 


De vegyük szemügyre magát Kitarót. 
Ha belegondolunk, egy kilencéves kis- 
gyermek egyik pillanatról a másik- 

ra avanzsál főhőssé; lássuk be, ez 

igen nagy teher lenne bármelyik pely- 
hedző pulya vállán. Egy szál magá- 
ban mit tudna kezdeni az életére tö- 
rő szörnyűségekkel? Itt jön a képbe a 
mese hatalma, mégpedig hogy bármi 
megtörténhet. Tulajdonképpen már a 
fabábulét is eléggé rendhagyó, és ezt 
még megfejelték a pályákon beszerez- 
hető varázstárgyakkal és cserélgethe- 
tő fizimiskák tömkelegével, szám sze- 
rint százzal. Ezen kobakok - a póktól 
kezdve a nindzsán át a kalózig - 
mind-mind különböző tulajdonságok- 
kal vértezik fel gazdájukat, ráadás- 
ként pedig az egyes pályarészeknél 


N 


ay 


Igaz a mondás: azzá válsz, 
amit megeszel 


villódzó ikonhoz igazítva a megfele- 
lő fejet (feltéve hogy éppen rendelke- 
zünk vele), bonus stage-eket nyitha- 
tunk meg. No de minden vitéznek du- 
kál egy jó harceszköz, ami nevezhető 
kétélűnek, mégsem pallos: egy csu- 
dálatos vágószerszámról van szó. OI- 
lónkkal nem csupán támadhatunk, ha- 
nem olykor ezzel kell utat vágnunk 
magunknak az előrejutás érdekében. 
A cselekményszál kibontakozása köz- 
ben fegyverzetünk természetesen to- 
vábbfejlődik, kiegészül. Szükség is van 
erre, hisz egyre ádázabb bossokkal és 
rosszakarókkal kell szembenéznünk a 
minimum tizenkét órás játékélményt 
adó féktelen ugrabugrában. 
Az előadás rögtön kezdődik! Foglalja 
hát el helyét a kedves publikum, dőljön 
hátra székében, és kövesse figyelem- 
mel, hogyan küzd a pöttöm faragvány 
azért, hogy ismét igazi kisfiúvá váljon. 
Eprespuszedlee 


www.gamestar.hu/puppeteer 
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REOUIEM OF THE VULTÜRES 
- A LESLIE L. LAWRENCE 
ADVENTURE 


MEGJELENT REGÉNYE, A KESE- 

LYŰK GYÁSZZENÉJE EZÚTTAL 
EGY POINT 8. CLICK STÍLUSÚ KA- 
LANDJÁTÉKBAN TÉR VISSZA. Az in- 
teraktív adaptáció során a szerzőhöz mél- 
tón egy gyilkosság ügyét kell felgöngyö- 
lítenünk India sokszínű nagyvárosában, 
Mumbaiban, többek között intelligens fej- 
törőket és egyedi feladatokat megoldva. 
Egy átlagos kalandjátékos nagyjából 10- 
12 órányi kikapcsolódást remélhet a já- 


l ŐRINCZ L. LÁSZLÓ 1990-BEN 


téktól, ami többre is rúghat a várhatóan 
gigászi mennyiségű szövegnek (beleért- 
ve az olykor humoros dialógusokat is) kö- 


szönhetően. 

Jó hír, hogy a fejlesztői 
gyar feliratban gondoll 
retnék, ha megvalósul 
tozat is, ami jelenleg 
interjúalanyunk példáu 
Keanu Reeves magyar 
megnyerni a főhős szi 


)) 


k mindenképpen ma- 
kodnak, illetve sze- 

a a szinkronos vál- 
ég csak az előké- 


I László Zsoltot, 
hangját szeretné 
kronizálásához. 


SEMTTEN Ny ééz 
ggg 


WHAT ARE 


4DU WAITING FOR? 


DBIVE ARDOUNG THAT COW! 
WE VONT HAVE TIME TO LDDSE! 


SORRY BOSS, THE ROAD IS TOD pa 


NABBOW FOB THAT. 


THEN JUST GET DI 


UT THERE ANG 


SHOD IT OFF THE BOAV! 


A 2014 második negyedévére tervezett 
adaptáció PC-, mobil- és tabletplatformokra 
készül, ami pedig a PC-s gépigényt illeti: 

az ígéretek alapján tíz évvel ezelőtti ma- 
sinákon is vidáman fut majd a játék, kö- 
szönhetően a 2D-s stílusnak és az A New 
Beginning kalandjátékból is ismert képre- 
gényszerű (Motion Comic) átvezető-ani- 
mációknak. Az ígéretek alapján hamarosan 
nálunk olvashattok először a játék továb- 
bi részleteiről. 


BOSS, I CANT DO THAT. ... 
A SIKH OBIVINA OFF A COW? 
A HOLY ANIMAL? 
THE HINGUS WOULD LYNCH ME... 


IVIOT! 
9D I HAVE TO VO 
EVERHTHINA MISELF? 


GameStar: Hogyan jött az ötlet, hogy kalandjátékot 
készítsetek Lőrincz L. László regényéből, és miért 
pont a Keselyűk gyászzenéjére esett a választáso- 
tok? 

Szabó Miklós: Az, hogy a játék alapját egy, már 
létező, sikeres történet képezze, olyan legendás író 
tollából, mint Lőrincz L. László, adta magát, hiszen a 
Leslie L. Lawrence-történetek olyanok, mintha csak 
kalandjáték-alapanyagnak íródtak volna. Aki olvasta 
már, az tudja, hogy a Keselyűk gyászzenéje című 
regény történetére ez különösen igaz. A karakterek, 
a helyszínek és a sztori több mint 90 százalékban a 
regényre épülnek. 


GS: Tudomásunk szerint maga a szerző is támogatja 
a projektet, és részt vesz a fejlesztésben. 


Ezekből akár még fegyvert is 
. csinálhatunk, mint MacGyver 


bit dizájnerének stílusjegyei egyértelműen , 
felismerhetők minden egyes képen, ami 

kikerült a játékról, ez pedig szemmel látha- 

tóan a projekt egyik legnagyobb erőssége. 


A KARA 
TÖRTÉNETTŐBI 
REGÉNYRE ÉPÜLNEK 


, 


INTERJŰ SZABÓ MIKLÓS PROJEKTMENEDZSERREL 


ITIKÉ 
vö 4 ér TIT 


Matthias Kempke, a The Night of the Rab- // 44. 


EK, A HELYSZÍNEK ÉSIAN 
B MINT 90 SZÁZALÉKBAN A 


SZIN: Laci bácsi támogat minket, és bízik bennünk, ami 
nagyon sokat jelent, főleg ha tekintetbe vesszük azt a 
tényt, hogy a projektet 2007 óta már háromszor teljesen 
újra kezdtük. Büszkén mondhatom, hogy a jelenlegi verzi- 
óval mindketten úgy érezzük, ez az a minőségi színvonal, 
ami ennek a történetnek és Leslie L. Lawrence-nek dukál. 


GS: Miképpen sikerült megnyerni a The Night of the 
Rabbit című játékot is jegyző Matthias Kempkét, 
hogy készítse el a dizájnt? 

SZM: Matthiasszal 2009-ben vettem fel a kapcsolatot, nem 
sokkal azután, hogy What Makes You Tick? című indie ka- 
landjátéka megjelent. Megmutattam neki az aktuális Reguiem 
of the Vultures verziót, és ő felajánlotta, hogy segít nekünk 
még színvonalasabbá tenni. Négy hónap intenzív munkájával 
megszületett a játék átdolgozott dizájndokumentációja, az 


összes újratervezett karakter- és helyszínvázlattal egyetemben, 
melyek már a sajátos Matthias Kempke stílust tükrözték. 


GS: Hogyan terveztétek a játék kiadását? Kizárólag 
digitális úton vagy előbb-utóbb beszerezhető lesz 
esetleg dobozos formában is? 

SZM: Magyarországon mindenképpen létjogosultságát 
érezzük egy dobozos verziónak, amiben szeretnénk egy kis 
meglepetést is elhelyezni a játékosok számára, személye- 
sen Leslie L. Lawrence-től. 


GS: Számíthatunk a jövőben arra, hogy más Leslie 
L. Lawrence-könyveket is adaptáltok? 

SZM: Ha sikeres lesz a Reguiem of the Vultures, boldogan 
elkészítjük a folytatást, aztán a folytatás folytatását és 
így tovább. 


Egy belső hang azt órdítja: vizs- 
gálj meg mindent! 


A hangulatt 


"SÉTA 


eremtés. a legfonto- 


. sabb, még a varjak is besegítenek 


gamestar.hu/jatek/a-reguiem-of-the- 
vultures-a-leslie-I-lawrence-adventure 
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INFO 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Toronto, Ubisoft 
Shanghai (WiiU) 

" Platform 

PC, Xbox 360, PS3, 
Wii U 
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SPLINTER CELL: BLACKLIST 
A EGYSZERRE NAGYON JÓ 

ÉS ÉLVEZHETŐEN KÖZE- 
PES. Amikor egy Splinter Cell-rajongó 
Ironside hiánya és a lopakodás halá- 
la miatt könnytől fátyolos szemén ke- 
resztül nézzük, akkor maga az élmény 
is egy kicsit homályos, viszont aki a 
Convictionnél tart, vagy esetleg most 
kapcsolódik.be a sorozatba, az egy iz- 


anyám is veszi a GameStart, és az Írá- 
saimból csipegetve színezgeti ki tiné- 
-dzserkorom - nem véletlenül - szürkés 
— — foltjait, elmondom, hogy én a Double 
" Agenttel kapcsolódtam be a sorozat- 
ba, ami egy furcsa véletlen folytán az 
érettségi időszak kellős közepén ke- 
rült a kezembe. A lopakodós játékok 
csodája, hogy lényegében annyi időt 
ölsz bele, amennyit kedved tartja; ha 
úgy érzed, kivárhatod, amíg a szkript 
. " . megfelelően kevergeti a kártyáit, és a 
— "" maximalista és/vagy komoly OCD-vel 
"" küzdő játékosok bizony ezt meg is te- 
"szik. Azóta a jó hangulatú, ámde a leg- 
3 kevésbé sem produktív érettségi óta 
k "eltelt pár év, sok minden változott, át- 
Kötve íz jaékse alakult a Splinter Cell is, a matekje- 
B gyem pedig örökre magán viseli Sam 
Fisher keze nyomát. De van még vala- 
mi, ami soha nem változik. 


Bizony, az Egyesült Államok megint 
komolynak mondható problémákkal 
4. küzd. Egy terroristacsoport készített 
gy úgynevezett Blacklistet, ami egy 

r Amerika elleni terrortámadást tar- 


OPLINTER CELL 
BLACKLIST 


talmaz. Az engineerek (a rosszfiúk) azt 
követelik, hogy a kormány vonja ki csa- 
patait az összes országból, ahol véle- 
ményük szerint jogtalanul tartózkod- 
nak. Természetesen a katonaság kezét 
gúzsba kötik a különböző egyezmé- 
nyek, és a tehetetlen elnök - más esé- 
lye nem lévén - a 4th Echelonhoz for- 
dul, amit most már a mi Samünk irá- 
nyít. Az amerikai James Bondot 
nyilván senkinek sem kell bemutatni; ő 
minden törvény felett áll, szája csak le- 
felé görbül, kemény, mint a fagyott ló- 
citrom, és a végén általában hazafias 
zenére lassított felvételben szalad to- 
va a naplementébe. Sam Fisher mel- 
lett ott van az elmaradhatatlan An- 

na Grímsdóttír, aki továbbra sem hajol 
meg a szexista társadalom előtt, azaz 
továbbra is úgy néz ki, mint egy kelet- 
ukrán domina, és csatlakozik még hoz- 
zánk Isaac Briggs, a kőkemény kato- 
na, illetve minden idők legidegesítőbb 
videojáték-karaktere, Charlie Cole, de 
őrá majd még visszatérek. 

A történet egyenes folytatása a Splinter 
Cell: Convictionnek, és hozza is a kötele- 
zőt. A kémes/szuperkatonás játékoknál 
megfigyelhető a tendencia, hogy egy ki- 
csit olyan a történetük, mintha egy para- 
noiás redneck írta volna, aki egy erdő kö- 
zepén él egy kalyibában, és a mindenkori 
kormányt okolja mindenért. Ha szereti- 
tek az összeesküvés-elméleteket, akkor 
ez is tetszeni fog, fordulatos és izgalmas, 
bár egy kicsit kiszámítható. 


Létezik egy kevéssé ismert betegség 
(kevéssé ismert, mert most találtam 
ki), amit úgy hívnak , Last of US szind- 


:A zsoldosokat belső:nézetből irányítjuk 


róma". A tünetek akkor mutatkoznak, 
amikor az ember a Naughty Dog játé- 
ka után egy másikba kezd, és automa- 
tikusan Joel és Ellie tökéletesen kidol- 
gozott karakteréhez kezdi hasonlítgat- 
ni a szereplőket. Hiba... A Splinter Cell: 
Blacklistben igazából csak Sam karak- 
tere fontos, a többieké elég, ha nem 
Zavaró. 

Amint azt már biztos tudjátok, a 
továbbiakban már nem Michael 
ronside-ról formázzák meg Fishert. 
Ennek az az oka, hogy a technika fejlő- 
désével előterébe került a mo-cap, te- 
hát a Ubisoftnak keresnie kellett va- 
akit, aki közelebb áll a főhőshöz fizi- 
kumában. A kissé pocakos Ironside 
már meglehetősen furcsán nézne ki 
egy mo-cap-kezeslábasban, ezért a 
választás az ismert sorozatszínész- 

re, Eric Johnsonra esett. Ha nem hal- 
lottam volna már Ironside tekintélyt 
parancsoló hangján megszólalni Sam 
Fishert, akkor egyetlen szava 
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Teszt 


SPLINTER CELL: BLACKLIST 


AZ AMERIKAI JAMES BONDOT 
NYILVÁN SENKINEK SEM KELL 
BEMUTATNI; Ő MINDEN TÖRVÉNY 
FELETT ÁLL, SZÁJA CSAK LEFELÉ 
GÖRBÜL, KEMÉNY, MINT A FAGYOTT 
LÓCITROM, ÉS A VÉGÉN ÁLTALÁBAN 
HAZAFIAS ZENÉRE LASSÍTOTT 
FELVÉTELBEN SZALAD TOVA A 


NAPLEMENTEBE 


lenne, viszont így néha-néha hiányzott. 
Johnson, ha nem is tudja kitölteni tel- 
jesen elődje cipőjét, de képes járni ben- 
ne, úgyhogy igazán csak a legvéresszá- 
júbb rajongókat zavarhatja a váltás. 
Most pedig muszáj megemlítene 
Charlie-t: ő a 4th Echelon saját hacke- 
re, aki egy két lábon járó 90-es évek- 
beli hacker-sztereotípia; csak csuklyás 
pulcsiban és garatig begombolt kockás 
ingben látjuk, kizárólag klisékben kom- 
munikál, és a lehető legrosszabb poé- 
nokkal másfél perc alatt sikerült elér- 
nie, hogy azt kívánjam, bárcsak lenne 
lehetőségem majd később megölni. 

A színészi játék egy kicsit ront az él- 
ményen, a papírvékony karakterek mi- 
att nehezebb együtt élni a történet- 
tel és átérezni a drámát. Viszont a 
Blacklist kárpótol. 


Az utóbbi időben sokat támadták a s0- 
rozatot azért, mert már nem fektet 
olyan nagy hangsúlyt a lopakodásra, 
mint korábban. Sajnos az agyatlan lö- 
völdék korában ez egy teljesen érthe- 
tő lépés a Ubisoft részéről, ugyanak- 
kor a rajongók is jogosan követelik a 
több gondolkodást igénylő játékmene- 
tet, ezért a ejlesztők úgy alakították ki 
a játékot, hogy a küldetéseket minden- 
ki a saját stílusának megfelelően hajt- 
hassa végre. A fejlesztések, a pályák di- 
zájnja és a rendelkezésünkre álló kütyük 
mindeni igény kielégítenek, de a narrá- 
tor azért a küldetések előtti eligazítá- 
son elmondja, hogy mire számíthatsz, 
és ajánlatot tesz a felszerelésre is. Te 
persze nyomhatsz erre egy hatalmas 

,: IGNORE" -t, és amíg nem külön kitétel, 
hogy észrevétlenül vidd végig a misz- 
sziót, addig ravaszboldogan (megjegy- 
zés: a trigger-happy nem fordítható egy 
az egyben magyarra) is nekimehetsz 
az engineereknek. Vannak olyan alkal- 
mak, amikor nincs választásunk, mert 
nem ölhetünk meg senkit, például ami- 
kor egy szigorúan őrzött börtönből kell 
megszöknünk high-tech kütyüink nél- 
kül... Nem is a spoiler miatt nem aka- 
rok erről beszélni, hanem mert ezt csak 
egy pszichiáter rendelőjében tudnám el- 
mutogatni bábokkal... Sokáig tartott, 
az a lényeg. 
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A dizájnerek jó érzékkel pakolták egy- 
ás után a küldetéseket, tetszett, hogy 
a lopakodás izgalma után egy kis lö- 
völdözéssel adhattam ki magamból a 
elgyülemlett feszültséget. A fő tör- 
ténetszál mellett alaposan meghosz- 
szabbítja a végigjátszást a sok mellék- 
küldetés, amikkel társaink bíznak meg 
inket. Ezek nemcsak XP- és pénzke- 
eseti lehetőségek, de bizonyos fejlesz- 
téseket kizárólag e kihívások teljesíté- 
sével érhetünk el. 
A sikeresen teljesített meló után külön 
Ghost, Panther és Assault tapasztalati 
pontokat kapunk játékstílusunk függvé- 
nyében: ellopakodtunk az ellenség mel- 
lett, észrevétlenül nyakon szúrtuk őket 
vagy nekiálltunk lövöldözni. Az XP gyűj- 
tögetésével jobb felszerelést szerezhe- 
tünk magunknak, de ahhoz ugye pénz is 
kell, hogy meg tudjuk venni őket. A kül- 
detésekért is jár a jutalom, de bizonyos 
ellenségek élve elfogásáért szintén ka- 
punk egy kis korpát, illetve különbö- 
ző achievmentek teljesítésével (lőj le 20 
embert ezzel a fegyverrel, ne vegyenek 
észre satöbbi) is érdemes próbálkozni. 
Nem is lesz baj, ha rendben van a bank- 
számla, mert lesz mire költeni. 


A Blacklistben nemcsak egy egyszerű 
HUD van, hanem egy egész főhadi- 
szállás, ahol szabadon sétálgathatunk. 
A Paladinnak keresztelt repülőn velünk 
utazik az egész bagázs, akikkel beszél- 
gethetünk, küldetéseket vehetünk fel 
tőlük, és persze magát a főhadiszállá- 
sunkat is fejleszthetjük. Ha szóba ele- 
gyedünk Grimmel, felajánlja, hogy bi- 
zonyos dolgokkal bővíthetjük a HO-t, 
amik később megkönnyíthetik az éle- 
tünket. A pályákon több helyen talá- 
lunk előre elhelyezett töltényt, kísérleti 
vagy feketepiacos fegyverekhez jutha- 
tunk hozzá, esetleg nagyobb hatósuga- 
rú radart kapunk. Mindenképpen érde- 
mes ezekkel foglalkozni, mert legalább 
annyira fontosak, mint Sam felszerelé- 
sének fejlesztése. 

Ahogy a pályák kialakítása, úgy a 
egvásárolható fejlesztések sokszí- 
nűsége is mindenféle játékstílusú Sam 
Fishert kielégít. Érdemes már az elején 
eldönteni, hogy milyen módon szeret- 
nénk végigjátszani a játékot, mert on- 


:A Paladin fedélzete a főhadiszállásunk 
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A fegyverválasztó kerék kicsit változott 
. az eredeti tervek óta 


nantól kezdve tudatosan lehet vásárol- 
gatni, ugyanakkor nem árt szem előtt 
tartani, hogy kizárólag lopakodva vé- 
gig lehet menni a pályákon, viszont ész 
nélkül lövöldözve nem mindegyik tel- 
jesíthető. 

A ,loadout" egy pisztolyból, négy spe- 
ciális eszközből, illetve egy másodla- 
gos és egy különleges fegyverből áll. 
Minden küldetés előtt testreszabhatjuk 
felszerelésünket, új dolgokat vásárol- 
hatunk, és akár játék közben is válto- 
gathatjuk a loadoutot. Speciális kütyü- 
inket még tuningolhatjuk is: drónunk 
később képes lesz elektromos nyila- 
kat lőni, kis tapadós kameránkat fel- 
tölthetjük altatógázzal és robbanó- 
anyaggal, de ott van még egy egész 
sor füst-, fény- és tűzgránát, nem be- 
szélve Fisher eszköztárának legfonto- 
sabb eleméről, az infraszemüvegről. 
Ami csak eleinte volt infravörös, ké- 
sőbb már szonárszemüvegként is hasz- 
nálható lesz, amivel a fal mögött is lát- 
hatjuk az ellenséget. A goggles fejlesz- 
tése kötelező; amikor egyes missziók 
alatt a játék elvette tőlem, akkor érez- 
tem csak igazán, mennyire esélytelen 
vagyok nélküle. 


AMIKOR MINDEN ÖSSZEJÖN 

A lopakodós játékok legnagyobb buk- 
tatója mindig a mesterséges intelli- 
gencia és az egymással kommunikáló 
rendszerek kialakítása. Hiába néz ki el- 
képesztően jól a nyaktörős animáció, 
ha nem tudjuk használni, és a figye- 
lemelterelő zenélő bigyókkal is felesle- 
ges dobálózni, ha az ellenség nem fog- 
lalkozik vele: Szerencsére a Splinter 
Cell: Blacklistw isz , ette eze- 
ket az akadályokat ATA [avi 


HA TE. MONBOD 


, A PS4 és az Xbox One nagyon 
izgalmas hardverek, de mi most arra koncentráltunk, hogy a lehető legjobb 
PCs ca JeErEd generációs Splinter HERB ddszszásebi el a E olmeé én bő ú 


ini szórakozóhely kidobója és 
rt megivott énem között van. 
. Videojátékoknak megbocsájtható ap- 
. ró malőrök persze előfordulnak, példá- 
ul amikor az egyik ellenség nem hall- 
ja, hogy egy méterre tőle drága kollé- 
gája éppen vérrel gargalizál, de ezek a 
játékmenetet nem rontják el, sőt, a ne- 
gyedik nekifutás után legszívesebben 
meg is ölelnéd a fejlesztőt, aki ezt a kis 
bugocskát benne hagyta a játékban. 
Mind a halálos, mind a nem halálos kö- 
zelharcos animációk és kivégzések na- 
gyon jól néznek ki, és meglehetősen 
változatosak is, egyenként legalább öt- 
hat különböző variációban fordultak 
elő, ezért nem válik repetitívvé a dolog 
(még a huszonnegyedik alkalom után 
is nagy örömmel néztem, ahogy Sam 
átrángat valakit a palánkon, és ráta- 
pos a gigájára). A harcrendszer kiala- 
kítása nagyon rendben van, folyama- 
tos, és egy-egy fejlövés után pontosan 
az a jóérzés tölt el, amiről a nem játé- 
kosok körében mélyen hallgatsz. Jól si- 
került mozdulatokkal nehézségi szint- 
től függően aktiválhatjuk a ,mark and 
execute" funkciót, amivel a kijelölge- 
tett és megfelelő távolságban lévő el- 


lenségeket egy gomb le 


nyomásával ki- 


végezhetjük. Mondhatj 


k, hogy óvodás 


megoldás, mert minden fragért küz- 
deni kell, de ezek a lassított felvételes 
animációk elképesztően jól néznek ki, 
és amikor sokan állnak az utadban, na- 
gyon hasznosak tudnak lenni. 


AHOGY A PÁLYÁK KIALAKÍTÁSA, 
ÚGY A MEGVÁSÁROLHATÓ . 
FEJLESZTÉSEK SOKSZÍNŰSÉGE IS 
MINDENFÉLE JÁTÉKSTÍLUSÚ SAM 
EISHERT KIELÉGÍT 


Ahogy azt egy lopakodós játéktól el- 
várhatjuk, a fedezékrendszer kidol- 
gozásával sincs semmi probléma, az 
egyiktől a másikig eljutás látványos és 
folyamatos, ráadásul minden mapen 
többfelé is el lehet indulni. Érdemes 
nyitott szemmel járni a pályákon, mert 
sok alternatív útvonalat is találhatunk, 
amivel összezavarhatjuk vagy nemes 
egyszerűséggel kikerülhetjük az ellen- 
séget. Nemcsak azért fontos ez, mert 
a felfedezésért is jutalmaz minket a já- 
ték, hanem mert vannak olyan harcok, 
amiket jobb elkerülni, főleg Realistic és 
Perfectionist nehézségi fokon. Jobban 
belegondolva utóbbi két esetben érde- 
mes a minimumra szorítani a pisztoly- 
párbajokat. 

A Blacklist tesztelése közben több- 
ször az volt az érzésem, hogy a to- 
rontói srácok leugrottak egy kicsit 
Montrealba megnézni, hogy min is 
ügyködnek az ottani kollégák. A já- 
tékmenet során Samnek szokatla- 
nul sokat kellett különböző helyekre 
felmásznia, függeszkednie és egyéb 
eziós mutatványokat végrehajtania. 
Nincs szó panaszkodásról, a lopako- 
dásnak nagyon jót tett, hogy több le- 
hetőségünk van vertikálisan is mo- 
zogni, és a pályadizájn is csak profi- 
tált ebből a megoldásból, mert voltak 
olyan mapek, ahol még el is lehetett 
tévedni egy kicsit. 
A játék felénél azt vettem észre, hogy 
minden olyan küldetés során, melyek- 
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nél nincs külön kitétel a végigjátszást 
illetően, lényegében ugyanaz a menet. 
Elindulok lopakodva, mert ugye 
Splinter Cell, igyekszek halkan haladni 
előre, és csak akkor gyilkolni, amikor 
már nagyon muszáj, aztán becsúszik 
egy kis baki, és kénytelen vagyok min- 
den szemtanút megölni, utána pedig 
vagy jön egy kutya és végleg lebuktat, 
vagy észrevesz egy kamera, és akkor 
már nem tehetek mást, mindenkit te- 
le kell pumpálnom ólommal. Ebből ki- 
folyólag a küldetések végén kapott 
Ghost, Panter és Assault XP-m nagy- 
jából egyenlő arányban oszlott el, vi- 
szont utólag mindig látszott, hogy 
mit lehetett volna máshogy csinál- 

ni, és hogy a játék tényleg azt szeret- 
né, ha végig lopakodnék. Nem ismer 
ez engem. 


Tudjuk jól, hogy a külső nem minden, 
de azt is, hogy ha egy játék meg- 
jelenik PC-re, akkor bizonyos elvá- 
rásoknak meg kell felelnie, külön- 
ben a játékosok leghangosabb 
tábora habzó szájjal kezdi el peri- 
fériákkal dobálni a fejlesztőket, a 


. 


kiadót és igazából mi 


ndenkit, aki 


a környéken van. A Splinter Cell: 


A 3D-ben kivetített információk még 
mindig nagyon jól néznek ki 


Blacklist az Unreal Engine 2.5 egy 
durván módosított verzióját hasz- 
nálja, amit a fejlesztők Lead Engine- 
nek kereszteltek. A teszteléshez egy 
PlayStation 3-as verziót kaptunk, 
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viszont Leon O Reilly, a Ubisoft To- 
ronto technikai osztályának feje el- 
mondta, hogy a , PC-s verzió nagyon 
különleges" lesz. A vezető megerő- 
sítette a DX11-támogatást, annak 
minden csodájával együtt, és bizto- 
sított minket arról, hogy sok, mos- 
tanában készült játékkal ellentétben 
ez nem egy összecsapott PC-port 
lesz, a torontói iroda külön csapa- 
tot tart fenn a fejlesztés PC-s ré- 
szére. O Reilly azt is elmondta, hogy 
a legfőbb céljuk minél több játé- 
kos gépére eljuttatni a Blacklistet. 
Nagy figyelmet fordítanak az op- 
timalizálásra is, ezért - bizonyos 
kompromisszumok mellett - akár 
egy öregebb gépen is elfuthat majd 
a játék. A konzolos verzió is megle- 
hetősen jól néz ki, bár, ahogy a ka- 
raktereknél, úgy itt is meg kell em- 
lítenem a Last of Us szindrómát, de 
ezek olyan békák, amiket sajnos a 
multiplatfrom fejlesztés miatt le kell 
nyelnünk. 

Az UT és a különleges vizuális meg- 
oldások viszont sokat dobnak az át- 
lagosnak mondható külsőn. A szí- 
nek és az egész megjelenés egyedi, 
remek hangulatot ad a játéknak, il- 
letve a környezetre kivetített 3D-s 
instrukciók még mindig nagyon jól 


néznek ki. Örülök, hogy ezt megtar- 
tották. 


A Splinter Cell. Blacklist az egyik legam- 
biciózusabb többjátékos élményt hozza 
el, amit a sorozat valaha látott, legyen 
szó a kooperatív vagy a kompetitív rész- 
ről. Ahogy azt már korábban említet- 
tem, a főhadiszálláson lófráló csapat- 
társainktól különböző mellékküldetése- 
ket vehetünk fel, melyek egy része szóló 
és coop, másik része pedig kizárólag ko- 
operatív módban teljesíthető. A Grimm- 
től származó missziók mindig a lopako- 
dós információgyűjtésről szólnak, ami 
egyedül is izgalmas, viszont egy baráttal 
súlyosbítva hatalmas élmény. A teszte- 
lés során bájos segítőtársam, Julcsi ug- 
rott be mellém, viszont hamar kiderült, 
hogy a női türelmetlenség nehezen ösz- 
szeegyeztethető a Splinter Cell életér- 
zéssel, egy olyan küldetés közben, ami 


azonnal véget ér, amint egy őr észrevesz, 


kifejezetten nagy probléma. De amint le- 
rázta magáról a Call of Duty: Black Ops 
2 Zombies kialakította reflexeit, nagyon 


jól mulattunk még osztott képernyőn is. 


A kooperatív mód Fisher és Briggs össz- 
munkájára épít, arra, hogy két teljesen 
eltérő játékstílusú karakter mennyire ké- 


:Tűzön-vizen át vezet az út 


pes csapatban együtt dolgozni. A ,mark 
and execute" funkció például két játékos 
esetén is nagyon jól működik, viszont itt 
egy összehangolt támadásként is hasz- 
nálható, mert ha például az adott ellen- 
ségen sisak van, és nem elég neki egy 
golyó, akkor mind a ketten kijelölhetik. 

A coop küldetések elején Briggs felszere- 
lését is ugyanolyan aprólékosan összevá- 
logathatjuk, mint Samét, de ő nyilván in- 
kább a tank, mint a rogue. 
A kompetitív többjátékos mód a Spies 
vs. Mercs nevet kapta, ami nem mást 
takar, mint egy felturbózott bújócskát, 
mindenféle speciális kütyüvel kiegészítve. 
Ezen belül még két különböző játékmód 
között is választhatunk. A Classic mód 

a Pandora Tomorrow és a Chaos Theory 
rajongóinak bizonyára ismerős lesz, mert 
itt két kém áll szemben két zsoldossal. 

A spy-ok célja, hogy a pályán elhelyezett 
kontrollpontokat meghackelve informá- 
ciót lopjanak, a mercenaryk pedig érte- 
lemszerűen igyekeznek megakadályozni 
őket ebben. A 2v2 nem olyan unalmas, 
mint az Iv1, és nem annyira zsúfolt, mint 
a 4v4, pontosan azt a feszültséget és iz- 
galmat teremti meg a meccsek alatt, 
amit elvártunk tőle. A multiplayer-csaták 
alatt a kémek a lopakodásra és a külön- 
böző kütyükre építik taktikájukat, ráadá- 
sul rövid időre képesek , láthatatlanná" 

is válni, a zsoldosok pedig a hatalmas 
skulókra és a nehézpáncélzatra támasz- 
kodnak, ami nagyon jó egyensúlyt te- 
remt a két csapat között. 

A Blacklist mód már sokkal pörgősebb, 
köszönhetően annak, hogy négy a négy 
ellen folyik benne a küzdelem. Kevesebb 
tere lesz a taktikázásnak, úgyhogy a 
gyors döntéshozás és a folyamatos moz- 
gás a győzelem kulcsa. 
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Őszintén szólva egy kicsit megijedtem, 
amikor a mi drága Mocsynk felajánlot- 
ta, hogy én tesztelhetem a Splinter Cell: 
Blacklistet, mert ha nekem egy játék 
fegyvert ad a kezembe, akkor vagyok a 
legboldogabb, ha mosóporreklám-mo- 
sollyal könyökölhetek a tűzgombon. 

A Splinter Cell sorozatról pedig tudjuk, 


hogy nem erről szól, még a Conviction 
sem egészen, amit joggal támadtak 
shootersége miatt. Meglepően jó ér- 
zés volt ennyi év után újra Sam Fisher 
bőrébe bújni, és a Call of Dutyn edzett 
(vagy éppen nem edzett) agyam na- 
gyon gyorsan ráállt a kicsivel több gon- 
dolkodást igénylő játékmenetre. 

A Blacklist egy igazi ragadozót csinált 
Fisherből; mozgása, kivégzései, eszkö- 
Zei és a játéktechnikai megoldások, amik 
mindezeket összekötik, remekül működ- 
nek, és nagyon élvezetessé teszik a já- 
tékot. Láthatóan nem izzadt túl sokat a 
Ubisoft a történet kitalálásán és prezen- 
tálásán, de a játékon érezhető is, hogy 
nem ebben akar erős lenni. A játékme- 
net mellett sok olyan pici részlet találha- 
tó, ami miatt szeretni lehet a Blacklistet: 
a remek hangulatot kölcsönző zene, a 
küldetések során a játék világába három 
dimenzióban kivetített instrukciók, az 
infraszemüveg színének változtathatósá- 
ga, a fegyverhangok és még sok olyan je- 
lentéktelennek tűnő, de mégis fontos ap- 
róság, ami rápakol az élményre. 

Ez a Splinter Cell már csak nyomok- 
ban emlékeztet a sorozat gyökereire, 
de tudja, hogy mit akar, és semmivel 
sem akar többnek látszani, mint ami: 
egy szórakoztató, izgalmas akciójáték 
Sam Fisherrel. 


DAEV 

" Egy szórakoztató és 
"! izgalmas akciójáték 
; Splinter Cell- 

" köntösben. 
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Z EGÉSZ UNIVERZÚMBAN -- 
AZ ELEFÁNTGONDOZÓNAK— 
VAN A LEGJOBB MUNKÁJA 
- KÉT NYOMÓS ÉS MEGCÁFOL- 
HATATLAN ÉRVET IS FEL TUDOK 
HOZNI ERRE. Először is: bárhova 
menne ezután robotolni, nagyobb 
szarkupacokkal biztosan nem lesz dolga. 
Másodszor: kellő számú ormányossal 

-— gyors fejszámolgatás után olyan 95 
ezerrel -— simán világuralomra törhet. 
Csak jó nevelés és idomítás kérdése 

az egész, és uccu neki, máris lehet 
lerohanni a föld nagyobb országait. 
Aztán dobálhatják majd a birodalmak 

az atomjaikat, rózsapatront sem fognak 
érni egy ekkora csordával szemben. 
Mielőtt még mindenki hanyatt-homlok 
rohanna a legközelebbi állatkertbe 
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hogy fölösleges"Én 

lassan már II éve készülök a totális hatalom- 
átvételre, és beépített elefántjaim minden 
700-csemegés standnál ésbáránysimógatónál 
ott vannak. Beépültek, körmölnek;és jelente- 
nek, ha bármi gyanúsat észlelnek. Mindenki 
pattanásig feszült, össze-vissza tekergeti a 
farkát, hiszen már csak egy taktikai egyeztetés 
van hátra, és kezdetét veszi a Karthágó Agyara 
nevű hadművelet! A tomboló trappolás előtt 
viszont még ki kell szórnom a fejenkénti 35 
kilogramm tápot, és megvárom, amíg dülön- 
gélve megemésztik, de így legalább van időm 
megnézni, hogy a profik miként intézik az ilyen 
planétafoglalósdit. 


MESTERSÉGÜNK CÍMERE: UFO 
Jelen esetben igen érdekesen. Ezek a globá- 
lis világfeltúrók ugyanis nem valami hibbant, 
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gyermetegzdiktátorta:hasonlítanak aki hoszz 


szúkás pálcával noszogatja a szobaméretű 
térképerazokat az apró, fröccsöntött, bábu- 
szerű katonákat, amiket mi régen az orrunk- 
ba vagy a fülünkbe tuszkoltunk előszeretettel 
- eltartva így az akkoriban praktizáló fül-orr- 
gégész réteg teljes pereputtyát. Nem bizony! 
Ők a világegyetem egyik sötét szegmenséből 
pécézték ki a bolygónkat, és műanyag obsi- 
tosok helyett inkább fémes műszerekkel rio- 
gatják nemesebbik felünket. Bizony, a Saints 
Row IV készítői egy rakatnyi földönkívülit 
szabadítanak megszeretett szent bandánkra, 
ezért nincs más hátra, mint lábtörlés nélkül 
bemenni az űrhajójukba, és egy alkarnagysá- 
gút tojni az irányítópultjukra. De csak szép 
sorjában. Előbb azért kérdezzük meg tőlük, 
hogy szerintük is undorító-e a süteményekbe 
mazsolát rakni. 
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Mivel a válla fedett-így a 
templomba simán bemehet 


99 Egy RAKATNYI FÖLDÖNKÍVÜLIT 
SZABADÍTANAK MEGSZERETETT 
SZENT BANDÁNKRA, EZÉRT NINCS 
MÁS HÁTRA, MINT LÁBTÖRLÉS NÉLKÜL 
BEMENNI AZ ÚRHAJÓJUKBA, ÉS 
EGY ALKARNAGYSÁGÚT TOJNI AZ 
IRÁNYÍTÓPULTJUKRA 


A kialakult faramuci helyzet nagyon ismerős 
lehet azok számára, akik nem fordították el 
érdeklődésüket a sorozatról, hiszen a har- 
madik részhez egy Enter the Dominatrix 
nevű kiegészítő csapódott volna. Ehelyett 
most az arcunkba kapunk egy teljes értékű 
folytatást, aminek a középpontjában a vá- 
zolt bonyodalom súlyosbítja az előző epizód- 
ban kiharcolt titulusunkat, ami nem kisebb, 
mint az Amerikai Egyesült Államok elnöki 
széke - kéretlen vendégeink éppen ebbe ké- 
szülnek talicskaszámra hordani a trágyát. 
Szerencsénkre - mondom ezt azért, mert 
különben nem lenne mivel játszanunk, ugye- 
bár - ez sikerül is nekik, hiszen betörve a Fe- 
hér Házba foglyul ejtenek minket, és egy vir- 
tuális világba passzírozzák az elménket, ahol 
akár az idők végezetéig, de legalábbis fizikai 
testünk elrohadásáig elvegetálnánk. Szép is 
lenne, hiszen a tudatlanság áldásos, meg né- 
ha bögyös, piros ruhás nénik sétálgatnának 
az utcán velünk szemben, de ha már vittük 
valamire az életben, akkor ildomos a kanalat 


nem létező evőeszköznek tekinteni, és kitör- 
ni ebből az béklyóból. 


MELEG VAN, KOMÁK, SÜT A NYÜVES! 
Azt hiszem, hogy most jött el az ideje annak, 
hogy befogjam a pofikámat, és ne fecsegjek 
többet a sztoriról. Pedig szinte égeti az ujjai- 
mat a vágy, hogy megemlítsek egy-egy jópo- 
fa részt, de tudom, hogy milyen önelégült mo- 
sollyal konstatáltam én is ezeket a mozza- 
natokat, így fagyott kutyaszarral megrajzolt 
vigyor lennék egy hóember arcán, ha előre le- 
lőném ezeket, ezért nem is teszem. 

Helyette inkább beszélgessünk arról, hogy ná- 
latok is sírnak már a hőmérők? Hogy bírjátok 
ezt a forróságot? Olvad már az utcavégi nyo- 
móskút nyelve? Kérlek, gyorsan továbbítsátok 
válaszaitokat, mert ha még többet kell a me- 
leg időjárásról kérdeznem, akkor a cikk leadá- 
sa után már meg is jelenne a postaládámban 
egy , ÍRD ÚJRA" tárgyú levél, ezért inkább rá- 
térnék loholva a fontosabb dolgokra, mert 
azért van még mire ráfordulni. 


E A hajó biztos kezekben van 


Tilos szemérmeskedni 
! . másvalaki hátán 


Abban a mázlista szituációban tapics- 
kolhatok, hogy anno én írhattam vé- 
leményt az alkotás előző felvonásáról, 
ennek okán most úgy érzem, mintha a 
saját kisgyerekemre néznék nagy büsz- 
keséggel, hogy az évek folytán meny- 
nyit nőtt a lelkem. Jelentem, a ,kölyök" 
pöcse nem lett nagyobb, csak bolyho- 
sabb. Ha egymás mellett futtatnánk a 
két tyutyerkát, akkor a laikus szem azt 
hinné, hogy duplán lát. Érződik, hogy 
ugyanarra a sémára húzták rá az új cí- 
met, csak más színezetet kapott az 
egész. A fő helyszínül szolgáló város is 
ismerősként fog visszaköszönni ránk, 
mondhatni megörökölte a korábbi rész- 
ből az építészeket, csak itt grátiszként 
egy orbitális, vöröslő űrhajó terpeszke- 
dik a metropolis fölött. 


HUMORTALANSÁG 

AZ ELET AZBESZTJE 

A miliő mellett szerencsére a vastagon 
kent humor is ismételten ránk rúgja az 
ajtót. Na jó, ez enyhén erős túlzás, mert 
már tárt kapukkal vártuk. Az alkotás 
egyik védjegye a többi, szabadon bejár- 
ható címekhez hasonlóan a sziporkázó 
szellemeskedés, az ütős irónia és az ab- 
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SAINTS ROW IV 


A FŐ HELYSZÍNÜL SZOLGÁLÓ 
VÁROS IS ISMERŐSKÉNT FOG 
RÁNK KÖSZÖNNI, MONDHATNI 
MEGÖRÖKÖLTE A KORÁBBI 
RÉSZBŐL AZ ÉPÍTÉSZEKET 


szurd szituációk. Kicsit megszeppentem 
a játék első pár percében, mert teljesen 
úgy indul, mint egy jóllakott akciójáték. 
Meg is néztem gyorsan, hogy biztosan 
jó ikonra kattintottam-e, mert sehol 
nem láttam egy morbid jelenetet vagy 
egy szarkasztikus beszólást, de befor- 
dulva a hetedik sarkon már mutatkoz- 
tak az első biztató jelek, aztán rendelte- 
tésszerűen kioldódott a humorzsák szá- 
ja. Nehéz dolguk volt a készítőknek, és 
ezt ők maguk is elismerték, mert any- 
nyira telepakolták a múltkori felvonást 
mókával, hogy szinte teljesen lerázták 
a hahotafa termését. Mindenkit meg- 
nyugtathatok, maradt még bőven gyü- 
mölcs azon a lombbontón. 


A legszembetűnőbb változást az álta- 
lunk megalkotott hős képességei mutat- 
ják. Egy virtuálisan megteremtett világ- 
ban a fizikai törvényekre akkor és úgy 
hányunk fittyet, ahogy csak akarunk - 
főleg, ha előtte rosszullétig telezabáltuk 
agunkat fittyel -, ezért szuperhősök- 
nek kijáró talentumaink lesznek. A tör- 
ténet előrehaladtával olyan erőkre tehe- 
tünk szert, mint a hatalmas szökkenés, 


a siklás a levegőben, vagy villámként ci- 
kázhatunk, miközben végigrohanunk az 
rtcákon. Alaphangon már ezekkel is de- 
rékfájásig telepakolhatjuk a nyakunkat 
aranyéremmel egy nyári olimpián, hát 
még ha maximumra felfejlesztjük őket. 
Csúcsra pörgetve körülbelül annyira 

esz kihívás eljutni a pálya egyik végé- 
ből a másikba, mint a büdös zoknit bele- 
vágni a szennyestartóba (azért az emlí- 
tett példa sokunk számára akár egy ke- 
mény tutorial részt is megérdemelne az 
Élet című játékban). Persze mint mindig, 
most is szükségünk lesz egy kis edzés- 
re és terepismeretre, de ha kigyakorol- 
tuk a műveletet, akkor onnantól kezd- 
ve szinte teljesen értelmüket veszítik a 
járművek - és engem ez egy picit za- 
var. Tudom, csakis rajtam áll, hogy mi- 
ként fedezem fel a területeket, de hiá- 
ba erőltetem magamra, hogy kocsikkal 
vagy más csotrogányokkal is száguldoz- 
zak, mindig kipattanok egy idő után, és 
süvítve nyelem a kilométereket. Kimon- 
dottan élvezetes módja ez a haladásnak, 
de számomra ezzel a plusszal csorbul a 


a 


játékélmény. Gondolok itt például arra, 


hogy a levegőben közlekedve és a ház- 
tetőkön ugrándozva kevesebb embert 


A fajok közti ismerkedés. első megnyil- 
. vánulása; ebből még szerelem is lehet 


tettem hűvösre - és ez igenis fáj. (Mi- 
kor felolvasom a pszichiáteremnek ezt 
az irományomat, ennél a résznél bizto- 
san felnéz majd a jegyzetei mögül.) Pe- 
dig annyi szép eszközzel lehet benne öl- 
dökölni. (Itt már valószínűleg felírta a 
legütősebb nyugtatót számomra. En- 
gem viszont egyre jobban zavar a ceru- 
zája cincogása! Most már nem ír... Eljöt- 
tem! Nem köszönök... Nincs kinek.) 


A sablonos fegyverarzenál most is meg- 
található lesz a játékban, ám a különbö- 
ző típusok kibővülnek az idegen tech- 
nológiával felvértezett mordályokkal is. 
Például lesznek sima, emberek által ,ko- 
vácsolt" gépfegyverek vagy rakétavetők, 
ugyanebben a mezőnyben szerezhetők 

be a marslakók hasonló funkciót betöl- 
tő ólomköpködői. Igen, az ominózus 
műbrokinak is van egy továbbgondolt, 
UFO-s változata - ne higgyük már azt, 
hogy a kozmosz legeldugottabb bugyra- 
iban nem szeretnek a földönkívüli nős- 
tények magukkal huncutkodni! A nem 
szokványos csúzlik között ott lapul a 
Dub-Step Gun nevezetű eszköz, amiről 


szinte már mindenki hallott. Érdekes 
egy fegyver. Szinte biztosra veszem, 
hogy a Volition irodája mellett volt egy 
dubstep-gyakorlósuli, ahol a műfaj kez- 
dő lemezlovasai bontogatták szárnya- 
ikat, és ezért a fejlesztők annyira meg- 
gyűlölték ezt a zenei stílust, hogy pusz- 
tító eszközként rakták bele munkájukba. 
Keményen odacsapó eszköz, meg kell 
hagyni, de huzamosabb használat után 
kristálytisztán érthető, hogy leginkább 
miért halnak meg az áldozatok. A másik 
felettébb különleges puska pedig azon 
jelenséget idézi elő, hogy felduzzasztja a 
szerencsétlen kárvallott fejét, mint egy 
lufit, ami aztán a nyomástól a szélró- 
zsa minden irályában szétrobban (len- 
ne rá egy tízes listám, akiken ezt szíve- 
sen letesztelném). És ha már amúgy is 
felnyaltunk magunkba egy kis szuper- 
erőt, akkor azt természetesen a harcok- 
ban is kamatoztatni tudjuk. Képesek le- 
szünk lefagyasztani vagy akár szénné 
égetni bárkit. 
Apropó, az agresszív jövevények nem 
küzdenek ellenünk különleges harcmo- 
dorral, hiszen humanoid felépítésük mi- 
att a lövöldözés áll nekik kézre a legin- 
kább, így olyan, mintha a saját fajtársa- 


inkkal ,kergetőznénk", csak ők valamivel 
ocsmányabban néznek ki. Akad köztük 
azért majd combosabb egyed is, de rá- 
juk sem jellemző, hogy igazán meglepő 
torzsalkodási stílussal hódítanának. Egy 
perc türelmet kérek, csak az egyik ele- 
fántot meg kell büfiztetnem! 


Na, hol is hagytam abba? Ja igen. Azt 
gye leszögeztem, hogy ridegtartásban 
kerülöm a históriával kapcsolatos ösz- 
szes gondolatomat, és egy darab be- 
tűt sem hányok elétek ezzel kapcsolat- 
ban, de a játékban eltöltött időnk 
legnagyobb részét úgysem a fabula fo- 
nalának felgöngyölése fogja kitenni, ha- 
em az a rengeteg mellékküldetés, ami 
el van szórva az egész világban. Minden 
yen missziót pici ikonnal jelöl a térkép, 
ezért fogalmazzunk úgy, hogy meny- 
yiségük miatt szinte már nem is lehet 
látni normálisan a mappát. Visszatér- 
ek a , hogyan okozzunk percek alatt 
inél nagyobb kárt a városvezetésnek" 
feladatok, amikor vagy kézifegyverrel 
vagy űrhajóval kell egy megadott zóná- 
ban tombolnunk. Lesznek a frissen bir- 
tokba vett speciális képességeinkre ala- 


-A fiatalkori mozdulatok benne vannak a ma- 
. mókában, a teste még emlékszik a rokizásra 


A levitáció piros palást- 
. ban még menőbb 


Katherine Nelson társproducer, Deep Silver: 


puló kihívások, és olyanok is, melyek 
során saját magunkat kell rommá tör- 
ünk. Ezt úgy képzeljétek el, mintha ré- 
szegen nekiiramodnátok, majd egy jól 
irányzott önbuktatással elvágódnátok, 
és csak a jóisten a megmondója annak, 
ogy hol ér véget gurulásotok. 
Remek móka, ráadásul nekiütközve 
a mozgó gépjárműveknek még rá is 
kontrázhatunk az esésre, felgyorsítva 
és megnövelve vergődésünk hosszát. 
Akik pedig teljesen ki szeretnék majd 
axolni az ilyen próbatételeket, azok- 
nak muszáj lesz egy másik elnököcské- 
vel összefogniuk, mert akadnak csak 
kooperatívban elvállalható missziók is. 
Nem lesz nehéz a bajszunkat folyama- 
tosan összeakasztani az idegen erők- 


azok a pontok, amiket fel kell szabadí- 


tanunk. Ilyenkor vagy egy kis platform- 


ugrabugrálással kell feljutnunk külön- 
böző adóvevőkhöz, melyek a fellegek- 
ben vagy a felszínen üzemelnek, ki kell 
pucolnunk egy erősen védett helyet - 
,Ufótlanítanunk", ha úgy jobban tetszik. 
Most sem hiányozhatnak a különböző 


üzletek, ahol testalkatunkat, ruházatun- 


kat vagy járgányainkat varázsolhatjuk 


kel, ugyanis az egész várost behálózzák 


egyedibbé, ám ezúttal minden ilyen he- 
lyet csak úgy tudunk feloldani, ha előt- 
te egy egyszerű kis logikai feladatot vé- 
gigviszünk, ami néha már annyira egy- 
szerű, mint a balról érkező nyakleves. 


Rákanyarodva a célegyenesre, kijelent- 
hetem, hogy a Saints Row negyedik 
eresztése azt adta, amire számítottam. 
Sok kis ötletes apróságot nem emlí- 
tettem meg, mert azokkal ismeretle- 
nül kell találkozni, hogy kifejtsék a hoz- 
zájuk rendelt hatást; azt kell monda- 
nom, hogy nagyon élvezetesre sikerült 
a folytatás. Itt kicsit erősebbnek érez- 
tem a történetmesélést és azt vettem 
észre magamon, hogy inkább a sztoriba 
kapaszkodva haladok előre, a hallatlan 
marhulást meg meghagyom a végjáték 
utánra. Picit zavart, hogy nem váltako- 
zott a napszak, így mindig az éjszaká- 
ban, a telihold és a fenyegetően vörös- 
lő űrhajó alatt kell téblábolni, ez viszont 
egy dekányit sem húz le az értékéből, 
csak betudható annak, hogy napfelkel- 
te-mániás vagyok, ennyi. Ha szólhatok 
miatta, akkor engedtessék már meg 
nekem, na. 


KONFIGURÁCIÓ 
CPU: Intel Core í17- 
38400M; 2,80/34 GHz; 8 
MB Cash 
Memória: 4x4 GB 

a DDR3.1600 Hynix 
Videokártya: Nvidia GTX 
630M 


EREDMÉNYEK 


Resolution: 1920x1080 
Detail: minden Low 
Vsync: off 

Anti-aliasing: 2Xx 
Anisotropic filtering: 4x 


Resolution: 1920x1080 
Detail: minden High 
Vsync: on 

Anti-aliasing: 8x 
Anisotropic filtering: 16x 


Együttműködő 
partnerünk 
METADDET HT 
és 


ALIENVWAREY 


Most jól felhúztam magam ezen a dol- 
gon, és látom, hogy szürke, nagyfülű ba- 
rátaim orrában is felszállt a harag, ezért 
nem is fogom vissza a pusztítás láncait. 
Előre, cimborák, irány a Nyugat! Este 
már a Fehér Házban iszunk! Remélem, 
tudtok úszni, mert előtte lesz egy laza 
óceán... Most meg hova mentek?" 


HARDVER 

Intel Core 2 Auad 96600, 4 GB RAM, 
Nvidia GTX 260, AMD Radeon HD 5800, 
Windows 7, Vista, 10 GB HD, DirectX 9.0C 


"4 humorból jeles 

4 szuperképességek bevezetése 
"4 mi analizálhatjuk az idegeneket 
- fantáziátlan földönkívüliek 

- a dubstep tényleg undorító zene 
- nem tudnak úszni az elefántjaim 


NIGHTWOLF 
Vajon Barack 
Obamánakis van- 
nak szuperképes- 
ségei? 


N 
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Amerikába jöttek 7, ZATÁRÉNBEB E 


THE BUREAU: A 
ROM DECLASSIFII 


a b 


a. ENNEDY ELNÖKSÉGE IDE- bázist nevezi ki műveleti központnak. Be 
Wádáe 8 JÉN, A HIDEGHÁBORÚ Rendszerint innen indulunk majd beve- ü0 
2. ie LEGFORRÓBB SZAKASZÁ- tésre, aratjuk - reményeink szerint - 


BAN VÁRATLAN TÁMADÁSÉRI AZ sorra a győzelmeket, ám közben tőlünk 
AMERIKAI EGYESÜLT ÁLLAMO- függetlenül is számtalan fronton vívja 
KAT, OLYAN, AMIRE EGYSZERŰEN Faulke a maga titkos háborúját az ide- 
NEM KÉSZÜLHETETT FEL. Szovjet, genekkel. Senkinek sincs ideje unatkoz- 


kubai és más, velük szövetséges ni, hiszen szinte percenként érkeznek a 

katonákra számított a Pentagon, beszámolók az újabb és újabb inciden- j 
tengeralattjárókra, hadihajókra, bom- sekről. Külön szerencse, hogy a betola- fi 
bázókra és vadászokra, páncélosokra kodók egyelőre inkább elkerülik a nagy- A 
és tüzérségi ütegekre, a legrosszabb városokat, és beérik a kisebb települé- 


esetben ballisztikus rakétákra, de nem sekkel, melyek lakosságát a vízkészlet 
egy földönkívüli-invázióra. Alig néhány megfertőzésével gyakorlatilag alvajá- 


percig tartott az egész... ró ,zombikká" (szerencsére jobbára ár- 
A § talmatlanokká) változtatják, a fegyve- 
A TITKOS HABORU res ellenállókat lemészárolják, és meg- 
Miután joggal feltételezhető, hogy a kezdik a terraformálást, mert valahol 
földönkívüliek váratlan és elsöprő erejű nekik is élniük kell. Klisének ugyan klisé, 
támadása lefejezte az ország politikai de mégiscsak elfogadható magyarázat 
és katonai vezetését, az FBI egyik kü- arra, hogy miért pont ez a sárgolyó kell ) ? 
lönleges szárnyának igazgatója, Myron nekik. A történetben fény derül ugyan- h E 
Faulke magához ragadja a kezdeménye- . is arra, hogy az inváziós erők gerincét 4 CEN ? 
J —- a 


zést, és átveszi az irányítást a megma- alkotó outsiderek anyabolygója a pusz- 


radt erők felett úgy, hogy az XCOM- tulás szélére sodródott, ezért söpör vé- 


William Carter : Understood. First, we take out"the[AA gúrtanalgetíyou back in the air. Then we find Dr. 
Weir and gef hin out of here. 


:Az átvezető videók mellett a Mass Effect-szériát 
idéző párbeszédek, továbbá feljegyzések és 
hangszalagok segítenek á történet szálainak 
:kibontásában ; j je 


(B ked 


HR Mon Piste! 


Iöw ardfve broadcasting? 


Good work. Get back to hats the public mood? 
it. 


ilzard a strange signal; 
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KONFIGURÁCIÓ 
CPU: Intel Core í7- 


38400M; 2,80/3,40 GHz; 
8 MB Cash 

Memória: 4x4 GB DDR3- 
1600 Hynix 

Videokártya: Nvidia GTX 
680M 


EREDMÉNYEK 
THE DAY THE SKY 
FELL 


Resolution: 1920x1080 
Detail: minden High 
Vsync: on 
Anti-aliasing: High 

" Anisotropic filtering: 8x 
PhysX particles: off 


Resolution: 1920x1080 
Detail: minden High 
Vsync: on 

Anti-aliasing: High 
Anisotropic filtering: 16x 
PhysX particles: on 


Együttműködő 
partnerünk 


mofebooR hiu 


k§ 


és 
ALIENVVABRE 
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THE BUREAU: XCOM DECLASSIFIED 


3 0 Weapon: Laser SMG Throws sticky grenades 


Close range melee attack 


V vardastoka 


H- Íme a rettegett muton, bár ez a pél- 
4. dány nem elit, és a páncélja is sérült 
i 


tátaz ellenséges erő felmérésére is lehetőséget 
ad, valamint megkönnyíti a lőszer és fegyver 
utáni kutatásunkat B ! 


, Az idegenek is ismerik és használják 
, a trükkjeink többségét 


Morgan Gray kreatív tervező, 2K Marin: 
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MELYIKET 


COMMANDO 


Kimagasló fizikai állapotának köszönhetően 
mindenkinél - még Carternél is - több 
találatot képes lerázni magáról, mielőtt 
térdre kényszerülne. A fegyverek közül 

nem meglepő módon a sorozatlövőket 
részesíti előnyben. Beszólásaival felhívja 
magára ellenfelei figyelmét, akik fejvesztve 
rohannak a halálba. Ha viszont nagyon 
szorongatnák, egy lökéshullámmal bárkit 
képes két vállra fektetni. A rohamot terü- 
letre ható plazmacsapásokkal készítheti 
elő, de választhatunk helyette személyi 
pajzsot, amennyiben fontosnak tartjuk 
embereink épségét. Utóbbi egyébiránt 
kellemesen rövid cooldownnal rendelkezik, 
a csapat mindhárom tagján, és az esetleges 
szövetségeseken is használható. 


b 8 az Államokban, ha valaki rágyúj- 

tott egy cigarettára, bezzeg ma. 
A bevetések színhelyein (a Közép- 
Nyugat farmjai, középosztálybeli- 
ek által lakott álmos kisvárosok, Ore- 
gon erdei) jól látszik a korábbi élet és 
a mindennapok nyoma, miközben au- 
tókereskedésen, egyetemi campu- 
son, banképületen vagy fűrésztele- 
pen vezet végig az utunk. Az outside- 
rek létesítményein viszont inkább azt 
éreztem, hogy tervezői mindent fel- 
áldoztak a látvány oltárán (Ettől füg- 
getlenül is csak egyszer néztem na- 
gyot, amikor egy mesterséges tó Víz- 
tükrét láttam magasan a fejem felett 
húzódni.), azon már nem gondolkod- 
tak el, hogy a formához funkciót is 
társítsanak. Így sosem tudjuk meg, 
hol és hogyan pihennek, táplálkoz- 
nak, szórakoznak az idegenek. 
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RECON 


A csapat mesterlövésze a videojátékok 
hagyományaihoz híven inkább messziről 
bizonyul hatékonynak a harcmezőn. 

Tehát ha csak egy mód van rá, ne nagyon 
engedjünk a közelébe senkit, és a sűrűjébe 
se zavarjuk bele, legfeljebb álcázva vagy 
elterelő hologram aktiválása után. Bizonyos 
időközönként halálos pontosságú célzott lö- 
véseket képes leadni az ellenfélre, amit két- 
féleképpen fejleszthetünk tovább: egyrészt 
lerövidíthetjük a cooldown időtartamát, 
másrészt viszont az erőpajzzsal védett, il- 
letve vastagon páncélozott földönkívüliekre 
tehetjük veszélyesebbé. Legvégső trükkje 
nem más, mint a tüzérségitámogatás-ké- 
rés, ami meglepő módon zárt térben, akár 
ezer méter mélyen is működik. 


Az ehhez passzoló látvány helyenként 
eléri a 2010-es Mafia II szintjét, más- 
kor viszont elmarad tőle, tehát inkább 
hangulatban erős, mint a textúrákban. 
A 2K Marin előző játékát, a szintén UE3 
motoros Bioshock 2-t például szebbnek 
látja aszemem. Kivételes esetekben el- 
nagyolt animációkkal és egymásba ló- 
gó karakterekkel is találkoztam, de ezt 
betudom annak, hogy tesztelésre nem 
ugyanazt a buildet kaptuk, ami kereske- 
delmi forgalomba kerül, hanem az egy- 
gyel korábbit. Azt viszont már aligha ír- 
hatom e változat számlájára, hogy a fej- 
lesztők szinte mindenütt ugyanazt a fél 
tucat karaktermodellt használták fel, 
amiből vagy az következik, hogy akkori- 
ban százszámra születtek a hatosikrek 
a nagy kacsaúsztató túloldalán, vagy 
abban bíztak a srácok, hogy nem tűnik 
fel a turpisság. Öreg hiba... 


Ha úgy érzed, hárman kevesek vagytok 


ehhez a melóhoz, akkor mindenképpen vidd . 
magaddal a hadmérnököt, hiszen nélküle le 


kellene mondanod arról az előnyről, amit 
egy automata lövegtorony jelent. Legyen 
bár szó nagyobb távolságról, hatékony 
rakétavető-változatról vagy a rohamozó 
ellenség lendületét megtörő lézerágyúról, 
mindig jól jön az extra tűzerő. E kaszt 
harctéri hatékonyságát jelentősen növeli, 
hogy a társaira egyáltalán nem veszélyes 
aknákkal képes csapdát állítani, valamint 
egyik korai trükkjével pánikot kelteni az 
ellenség soraiban, és arra késztetni őket, 
hogy otthagyják biztonságot nyújtó fede- 
zéküket. Kedvenc fegyvere a sörétes, de az 
idegen kütyüktől sem riad vissza. 


Megvannak tehát a játéknak a ma- 
ga nem is elhanyagolható hiányos- 
ságai, a napnál is világosabb, hogy a 
kétszeri koncepcióváltás és az elhúzó- 
dó fejlesztés vámot szedett rajta, en- 
nek ellenére azt javasolnám a legelva- 
kultabb XCOM-fanatikusnak is, hogy 
tegyen vele egy próbát, nem fogja 
megbánni. 

Aki pedig nem tudja, hogy mi fán 
terem az XCOM, annak sosem ké- 

ső elkezdenie a barátkozást a szé- 
riával. A Bureau kevésbé komplex, 
előzményként tálalt története része 
a hivatalos kánonnak, ráadásul az 
ügynököket sújtó permadeath rend- 
szer jóvoltából helyenként ugyan- 
olyan kemény tud lenni, mint az 
Enemy Unknown. Ideális ugródeszka 


az XCOM világába. 


. Azéleterőt nem képes 


Windows Vista/ Win 7; Intel Core 2 Duo 


zést 5 9 ve e 
mint osztagparancsnok hősünk, cserébe — 
viszont stimulánsokat juttathat a többiek . 
szervezetébe, hogy azok rövid ideig jobban, 
pontosabban, kitartóbban harcoljanak. 
Magasabb szinteken viszont komolyan 
bedurvul: áthatolhatatlan energiaburkoi 
hozhat létre, tönkreteheti az ellenfi 
zsát vagy páncélját, és ami a legfont. 
késleltetheti a sebesültek elvérzési 
permadeath rendszere miatt egy t. 
ügynök elvesztése húsba vágó ! 
főleg nehezebb szinteken — 
leg minden lehetőséget meg 
ahhoz, hogy életben tudjul 


2.4 GHz/ AMD Athlon X2 2,7 GHz CPU; 2 
GB RAM; ATI Radeon HD 3870/ Nvidia 
8800 GT GPU; 12 GB HDD 


4 hibátlan inváziós, hidegháborús feeling 

"4 olyan nehéz, amennyire egy XCOM-tól 
elvárható 

"4 többször újrajátszható 

.— rövid 

.- nem igazán önálló a társak MI-je 


.- hullámzó produkciós minőség 


CHAVALIER 
Más, mint a sorozat 


fősodra, de mélyen 
legbelül mégiscsak 
XCOM. 
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3 SKULLS OF THE SHOGUN 


SÁG A KÖRÖKRE OSZTOTT STRA- 
TÉGIA. Néhány évvel ezelőtt még 
minden, magára valamit is adó kiadó ké- 
szített ilyen játékot, de sajnos a nagy több- 
ség nem ezt a stílust preferálta az utóbbi 
esztendőkben. Néhány kiadó azonban da- 
col az elkerülhetetlennel, és a fejükbe vet- 
ték, hogy ha az ég a földdel összeér, akkor 
is megmentik ezt a játékstílust a következő 
generációnak. 


I ER RITKA MADÁR MOSTAN- 


A SOGU 
Akamoto tábornoknak nem volt oka pa- 
naszkodni. Egész életét a harcmezőn töl- 
tötte, ellenfelei tisztelték, és félték a nevét, 
a túlvilági dicsőség biztosított volt számá- 
ra. Nem is érzett sajnálatot, amikor meg- 
látta a páncélját átütő véres kardpengét, 
tudta jól, itt volt az ideje annak, hogy elérje 
a végzete. A hajóút a túlvilágra eseményte- 
len, de gyanúsan hosszú volt, jóval később 
érkezett meg, mint ahogy azt tervezte. En- 
nél már csak az volt a felháborítóbb, ami- 
kor meglátta, milyen sokan várnak bebo- 
csátásra a túlvilág kapuján, egyesek akár 
80-100 évet is elálldogáltak a sorban. Nem 
mintha olyan sokat számítana itt az idő, 


de egy harcedzett katonatiszt nem tölthe- 
ti megérdemelt pihenését mások tarkójá- 
nak bámulásával. Kiskapuk persze minden- 
hol vannak, így szeretett és tisztelt tábor- 
nokunk egy hátsó kertajtón át bejutott a 
túlvilágra. Itt azonban rá kellett döbben- 
nie, hogy egy imposztor ellopta a nevét és 
a rangját, s most ő irányítja a túlvilági se- 
regeket ellene. Vetélytársát Kuruszawának 
hívják, és az életben a helyettese volt, egé- 
szen addig, amíg hátba nem döfte a saját 
kardjával. Eme kétes dicsőségnek azonban 
nem örülhetett sokáig, mert megbotlott, és 
saját pengéje belezte ki. A halottak földjé- 
re azonban előbb érkezett meg, s szemreb- 
benés nélkül felvette néhai főnöke személy- 
azonosságát. Ilyen a szamurájok útja. 


A 17-Bit azon kevés fejlesztők közé tarto- 
zik, akik nem hisznek abban, hogy a régi 
klasszikus értékekből nem érdemes semmit 
átmenteni a jelenkornak. Hisznek viszont 
abban, hogy még az olyan, rétegjátéknak 
számító játékstílusoknak is van létjogosult- 
ságuk, mint a csontstratégia. Csak egy ki- 
csit újra kell gondolni az egészet, leegy- 
szerűsíteni a kezelést, és oly módon tálal- 


Puuse 


SA viharisten dérnonfórmát öltött,  [" 
. nekünk Raiden jobban tetszett 


SKULLS OF 
E SHOGUN 


ni, hogy az akciójátékokban eltelt, unatkozó 
konzoljátékosok is örömmel kattintsanak 
a játékot elindító ikonra. A Skulls of the 
Shogun klasszikusokra építkezik - Panzer 
General, Advance Wars, Z. Nem akarja újra 
feltalálni a spanyolviaszt, inkább a tálalá- 
son és a kezelhetőségen javít. Engem a já- 
ték a grafikai stílusával fogott meg azon- 
nal, első ránézésre megállapítottam, hogy 
a készítők rongyosra játszották a Day of 
the Tentacle-t, és nagyon bejött nekik az a 
művészeti stílus, amelyben nincs egyetlen 
egyenes vonal sem. A játék grafikája olyan 
egyszerű, hogy már-már a funkcionalitást 
súrolja, de nem mer túllépni egy határt, így 
kis jóindulattal még a szép jelzőt is hasz- 
nálhatjuk bizonyos pályákra. A zenéje meg 
egyszerűen annyira zseniálisan fülbemászó, 
ogy már rég kikapcsolta az egyszeri játé- 
kos a gépet, de a dallam még órákon ke- 
esztül ott vibrál a fülében, és nem azon az 
idegesítő módon. 


) SÓGU 
Minden valamirevaló tábornok tudja, hogy 
egyedül nyerhet ugyan csatát, de háborút 

bizony nem. Akamoto generális alapvetően 
árom különböző típusú fegyvernemre tá- 


ZNI BA-HA! Did someone say "RAMPAGE?P!" 

s MY y 
SZGYZe 

A 9) vy Va A 


hm 


íj Maybe we can sneak past 
to the rendezvous point 
without them netieing... 


:A kidőlt fatörzs takarásában 
. védve vagyunk a zöld íjászoktó 
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maszkodhat harc közben. Serege gerincét a 
gyalogosok adják. Ezek nagyon jó védelemmel 
rendelkeznek, viszont keveset tudnak mozog- 
ni, és csak közelharcban jeleskednek. Őket kö- 
vetik a rangsorban a lovas felderítők, ők na- 
gyon messzire el tudnak jutni, de elég gyen- 
ge a védelmük, és bizony nem jeleskednek 

a lóhátról való küzdelemben. Az utolsó cso- 
port az íjászok, ezek messziről intézik el az el- 
lenfeleket, de lassan mozognak, és bizony na- 
gyon nagy bajban vannak, ha közelharcba ke- 
verednek. 

Ez első ránézésre nagyon kevésnek tűnhet, de 
nem kell kétségbeesni, a 17-Bit fejlesztői me- 
net közben számos extra egységgel és lehe- 
tőséggel rukkolnak elő. A közkatonák mellett 
a tábornok is kardot ránt, hogy kivegye a ré- 
szét a csontvázak összezúzásában. Ez a leg- 
értékesebb egységünk, jóval erősebb, mint az 
átlagos katonáink, de vigyáznunk is kell rá, 
mivel ha elfogy az életereje, akkor buktuk a 
pályát, és kezdhetjük elölről. 

Minden egyes legyőzött egység után marad 
egy koponya, amit a következő körben felfal- 
hatunk. Ez egyszerre gyógyít, és növeli ma- 
ximális életerőnket, sőt három koponya el- 
fogyasztása után élőhalott egységünket 
démonformába teszi, ami körönként két tá- 
madást is lehetővé tesz. Gondolom, ennek je- 
lentőségét és hasznát nem nagyon kell ecse- 
telnem. Kis túlzással azt is mondhatom, hogy 
három démoníjász és a tábornok bármelyik 
pályát képes megtisztítani. Na persze köz- 


ben az ellenfeleink sem pihennek, a meglepő- 
en okos mesterséges intelligencia kíméletlen 
precizitással intézi el sérült egységeinket, és 
fülsértő csámcsogással zabálja fel elesett baj- 
társaink koponyáját. 


Ahogy haladunk előre a pályákon, úgy fedez- 
hetjük fel az apró meglepetéseket, melyeket a 
fejlesztők a játékélmény növelésének érdeké- 
ben helyeztek el a pályán. A rizsültetvényeket 
elfoglalva rizst termeszthetünk, melyből az- 
tán később bővíthetjük hadseregünket. Az ül- 
tetvények kis idő után kimerülnek, szóval nem 
mindegy, hogy ki foglalja el őket hamarabb, 
de azért nem árt óvatosnak lennünk, mert 
egy kör kell ezek megszerzéséhez, és ilyen- 
kor védtelenek az egységeink a támadásokkal 
szemben. Új egységeket a barakkokban tobo- 
rozhatunk; minél erősebb a kiszemelt egység, 
annál több rizst kell feláldoznunk. 

A Skull of the Shogun azonban nem az a já- 
ték, ahol a sok lúd disznót győz elv érvénye- 
sül. Ezt egy nagyon elegáns játéktechnikai öt- 
lettel oldották meg a készítők, megszabták, 
ogy mindkét oldal csak öt parancsot adhat 
ki körönként, vagyis öt egységnek adhatnak 
tasításokat. Ez azt jelenti, hogy hiába mi- 
énk az összes rizsföld az adott pályán, és hi- 
ába van 20 fős hadseregünk, abból csak ötöt 
mozgathatunk, a maradék tétlenül fog állni. 
Újabb stratégiai mélység egy ilyen egyszerű- 
ek kinéző játékban. 


A SKULLS OF THE SHOGUN OLYAN 
KLASSZIKUSOKRA EPITKEZIK, MINT 
A PANZER GENERAL, AZ ADVANCE 


WARSESAZ 


,. End Turn 


2 


[/ . ez 


. el 


START ELT 


:A varjúszerzetes még rizst is tud lopni az ellenség- 
. től, kár hogy nincs a közelben egyellen rizsföld sem 


TIME: 11:29 


Hmm... Perhaps you are worthy Fe 
( of my assistahee after all... 


Soha ne bízzunk meg olyan nőben, ;" 
. akinek ekkora... ruhaujjai vannak 


A pályákon elszórva oltárokat találunk, 
melyeket elfoglalva különféle állati 
szerzeteseket idézhetünk meg. A ró- 
ka a gyógyításban jeleskedik, a szala- 
mandra tűzlabdákat hajigál, a holló vi- 
hart kavar, a medve pedig megtéveszti 
az ellenfelet. Minden lény négy külön- 
böző varázslatot képes használni, eze- 
ket viszont csak akkor tudja elsütni, 

ha megfelelő mennyiségű koponyát fo- 
gyasztott el előzőleg. 


Az egyjátékos hadjáratban összesen 
24 küldetést kell teljesítenünk annak 
érdekében, hogy megszerezzük a túl- 
világ mesterének címét. Az XBLA-s 
változat már januárban megjelent, de 
a fejlesztők nagyon okosan megtar- 
tották maguknak a jogot arra, hogy 
PC-re is kihozzák a játékot. Más csa- 
pat megelégedett volna egy mezei át- 
irattal, a 17-Bit viszont újabb tartal- 
mat zsúfolt bele a Bone-A-Fide verzi- 
óba. Egy teljesen újkampányban négy 
új pálya és a már említett medveszer- 
zetes fért bele a bővítésbe; ez már ön- 
magában elegendő indok arra, hogy 
megvegyük a 14 euróba (kb. 4000 fo- 
rint) kerülő játékot. 

Az új helyszínnek az az érdekessége, 
hogy csatában elhullott egysége- 

ink nem fognak újjáéledni a következő 
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.. nagyon barátságosak 


:Ez már az utolsó pálya utolsó 
. ellenfele, közel a végső győzelem 


Ez a kedves és szelíd istennő felelős a 
gyógyításért a túlvilágon, legyünk vele 


de 


Jake Kazdal társalapítőó, 17-Bit: 


pálya elején, így aztán érdemes lesz vi- 
gyázni mindenkire, akivel harcoltunk, 
mert végig elkísérnek minket a hadjá- 
at során. A kampányok teljesítése idő- 
ben olyan hat-hét órát fog elvenni az 
életünkből normál módban. Ez azonban 
ehet sokkal több is, hiszen minden pá- 
yán lesznek olyan különleges feladatok, 
melyek teljesítése érdekében többször 
is neki kell futnunk a csatáknak. A kül- 
detések nehézsége meglehetősen vál- 
tozó, sokszor volt olyan érzésem, hogy 
a későbbi pályák könnyebbek. 

Okos stratégiázással minden feladat 
teljesíthető, a lényeg az, hogy megfe- 
elő módon ki kell használnunk sere- 
günk erősségeit. Az egyik leginkább 
kedvelt/gyűlölt elem számomra a sza- 
kadékba taszítás. Közelharcban bárkit 
elökhetünk a mélybe, de ha nem he- 
yezkedünk jól, akkor bizony minket is 
elérhet a végzetnek e formája. Ez fő- 
ként akkor idegesítő, ha éppen a tá- 
bornokunkat fojtják vízbe, és kezdhet- 
jük ismét elölről a pályát. Szerencsé- 

e a szoros alakzatban egymás mellett 
álló egységek egy úgynevezett , spirit 
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wallt" alkotnak, ami megakadályozza 
a hátralökődést. 


Nagyon rég szippantott már be ennyire 
stratégiai játék, pedig annak idején va- 
lami eszméletlen mennyiségű időt tud- 
tam beleölni olyan zseniális alkotások- 
ba, mint például a Fantasy General. A 
Skulls of the Shogun nem akar olyan 
mélységekbe belemenni, látszik, hogy 
egy kis indie csapat munkája, mely fő- 
ként a szórakoztatást helyezte az elő- 
térbe. 

Született telhetetlenként azonban sze- 
rettem volna kicsivel több lehetősé- 
get a játékban. Nekem túlságosan egy- 
szerű volt, kevésnek éreztem a ben- 

ne rejlő lehetőséget. El tudtam volna 
képzelni bónusz-varázstárgyakat, me- 
lyekkel felszerelhettük volna egysége- 
inket, szerettem volna a főhadjárat- 
ban is továbbvinni tapasztalt egysége- 
imet, szerettem volna változatosabb 
ellenfeleket, nagyobb kihívást jelen- 

tő pályákat és egyéb hasonló nyalánk- 
ságokat. Túl hamar ki lehetett ismerni 


a taktikát, egy idő után már nem volt 
meg az a kihívás, ami a Panzer Gene- 
ral sorozatot oly naggyá tette. A Skulls 
of the Shogun már egy teljesen új 
játékosgenerációnak készült, ezt el kell 
fogadnom. 

Igaz ugyan, hogy a neten keresztül 
lehetőségünk lesz a multiplayer részt 
is kipróbálni (egyszerre négy játékos 
küzdhet egymás ellen), de a kompeti- 
tív multi eddig sem tudott lázba hoz- 
ni, és gyanítom, hogy nem is ez lesz 
az a játék, ami miatt elkezdem. Két 
nappal a megjelenés után megpróbál- 
tam ugyan lezavarni a teszt kedvéért 
néhány menet multit, de este hat óra- 
kor nem találtam nyitott játékot, így 
nem is nagyon erőltettem tovább. 

A felsorolt hiányosságoktól eltekintve 
azonban nem fog csalódni az, aki meg- 
veszi a játékot, nagyokat fog derülni 

a vicces beszólásokon, sokat fog bosz- 
szankodni a szakadékba vesző egysé- 
gei miatt, és jóleső örömmel fogja elfo- 
gyasztani a legyőzött csontvázak kopo- 
nyáját. Bon appetit! 


(Next Unit 
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SARKON BEFORDULVA EGY TROLL 
VERŐLEGÉNY VÁR RÁD, ÜTÉS- 
RE EMELT ÖKLE EGY GYORSVO- 
NAT SEBESSÉGÉVEL SZÁGULD AZ AR- 
COD FELÉ. MIT CSINÁLSZ? - hangzott el 
a kérdés valamikor 1995-ben egy szerep- 
játékos partin a solymári általános iskola 
egyik használaton kívüli termében. 

- Természetesen lefogom - vágta rá Ricsi 
barátom, mire a mesélőnk, Laci döbben- 
ten hápogott. 

- Lehetetlen! me 

- Huzalozott reflexekkel és kiberkarokkal 
ne sikerülne? - kontrázott Ricsi, majd do- 
bott a hatoldalú kockákkal... 

Nem volt túl sok esélye a sikerre, mégis 
vállalta a rizikót, pontosan úgy, ahogy a 
Harebrained Schemes tette azt Jordan 
Weisman vezetésével, amikor 2012. ápri- 
lis 4-én pénzgyűjtő kampányba fogott a 
Kickstarter égisze alatt. 400 ezer dollárt 
igényeltek a projekt megvalósításához, 
amely a kiadókat nem érdekelte ugyan, ám 
a Shadowrun játékokra kiéhezett (lásd ke- 
retes írásunkat) rajongókat annál inkább 
lázba hozta. Alig 28 óra alatt összejött a 
kért összeg, az adakozókedv pedig a to- 
vábbiakban sem hagyott alább. Végül nem 
kevesebb mint 1 836 447 dollárral zárult 
a kampány 36 276 támogatónak köszön- 
hetően. Lássuk, mit sikerült ennyiből ké- 
szíteni. 


MINDIG NÉZZ A:HÁTAD MÖGi 
LŐJ ELŐBB, TAKARÉKOSKO DJ 
A LŐSZERREL, ÉS SOSEKEZDÍ 
SÁRKÁNNYAL 

Nem létezik egyetlen runner sem Seattle-ben 
- vagy a föld bármely más nagyvárosi dzsun- 
gelében -, aki ne kezelné első számú sza- 
bályként az ismert utcai közmondást. Aki 
nem szívleli meg a benne rejlő igazságot, az 
nem maradhat sokáig életben. A runnerek a 
Shadowrun univerzumának zsoldosai, akik 
egy olyan világban kénytelenek boldogulni, 
amelybe visszatért a mágia. Történt ugyan- 
is, hogy a mezoamerikai naptárciklus vége 
2011-ben nem az emberiség pusztulását hoz- 
ta magával, hanem ősi, elfeledett erők feléb- 
redését. Sárkányok és más mitikus teremt- 
mények évezredes álmának szakadt vége, 
elf- és törpegyerekek születtek számtalan 
családban, míg számos ember felnőttként 
torzult el, és változott orkká vagy trollá. 
Miután a szabálykönyv és a világleírás el- 

ső kiadása a 2050-es esztendőt mutatta be, 
már egy olyan társadalmat ismerhettünk 
meg, amelyik legjobb tudása szerint igyeke- 
zett alkalmazkodni a megváltozott helyzet- 
hez. Nem számított többé, hogy melyik or- 
szágból származott, miben hitt, milyen nyel- 
ven beszélt, kivel osztotta meg ágyát, vagy 
milyen bőrszínnel született az ember, hi- 
szen a mágia visszatértétől számítva őt le- 
hetett az átlagnak tekinteni. A sok tekintet- 


ben magasabb rendű új fajok hamar 
megtalálták helyüket és szerepüket 

a világban. A gyönyörű és eszes elfek 
felküzdötték magukat az elitbe, a tör- 
pék nagyjából az emberekkel egyen- 
értékű megbecsülést vívtak ki ma- 
guknak, míg az orkokat és a trollokat 
inkább fizikai adottságaik, mint szel- 
lemi képességeik miatt alkalmazták 
többnyire alantas feladatok elvégzé- 
sére. A rasszizmust tehát kipipálhat- 
juk, mint a felnőtt közönséget meg- 
célzó szerepjáték-rendszerek egyik 
kötelező kellékét, ahogy a prostitúci- 
ót, a kábítószerkereskedelmet, vala- 
mint a cyberpunk-klisékhez igazodó 
szegregált társadalomképet, a hatalmi 
hálójukat szövő megavállalatok (időn- 
ként egy-egy sárkánnyal és annak mér- 
hetetlen kincsével a háttérben) nyo- 
masztó jelenlétét és az elmaradhatat- 
lan kibernetikus implantátumokat is. 


Shadowrun (Beam Software - 1993) 
A legelső Snadowrun regény, a Never Deal with a Dra- 
gon szolgált a Super Nintendóra kiadott RPG alapjául. 
Történetének főhőse az amnéziás Jake Armitage, aki 
egész véletlenül" a Snadowrun Returnsben is felbuk- 
kan. Az izometrikus nézetből játszható alkotáshoz nem 


ártottak a jó reflexek, mert szinte minden beugróban [d 0000 ry reza [E 
ki 


orgyilkosok lapultak. Legalább ilyen veszedelmes 
volt belépni a mátrixba, ha ugyanis Jake véletlenül ESZES dei lés eteik el ön LSE 
otthagyta a fogát a kibertérben, akkor számára a 

valóságban is véget ért a történet. Hiába szerették 

azonban a kritikusok, az első Shadowrun játék csúnyán 

elhasalt a pénztáraknál. 


Shadowrun 

(BlueSky Software - 1994) 

Nem robbantott kasszát a második próbálkozás sem 
Sega Genesisen, pedig az egyszerű bosszútörténet- 
nek induló játék lényegesen többet nyújtott az áráért, 


9999 z ze; ÉRÉSE ER ZEKE ETTE ; z 
ts eg ESE- mint elődje. Nem lineáris történetvezetés, szabad 
S vgy po. Vidlent Patient. karakterfejlesztés jellemezte, sőt már nem csupán 


beszédbe elegyedhettünk az NPC-kkel, hanem akár 
fel is bérelhettük némelyiket. Ilyenkor a külső nézetes 
harcban csak az egyik karaktert irányíthattuk köz- 
vetlenül, a többiért az MI felelt. A korát megelőző 
játékban meglehetős szabadság mellett taxizhattunk 
a folyamatosan megnyíló helyszínek egyikéről a má- 
sikra, miközben kapcsolatrendszerünket építgettük a 
maffiával, a jakuzával vagy a város egyes kerületeit 
uraló kisebb bandákkal. 


: bd 
:A mátrixban legalább annyi 
veszedelem les ránk, mint 
Seattle utcáin 
Shadowrun (Group SNE - 1996) 
Az utolsó játék, ami a mérsékelten sikertelen Sega 
Mega-CD-n napvilágot látott, egészen véletlenül a 
Shadowrun japán kiadására támaszkodott. A manga 
stílusú képi világ furcsán hatott ebben a szerepjáték- 
ban, ám mivel nem hozták forgalomba a szigetorszá- 
gon kívül, olyan, mintha számunkra sosem létezett 
volna. Érdekességként megemlítendő, hogy a japán 
játéktervezési hagyományokhoz közelebb álló, kö- 
rökre osztott harcrendszert alkalmazták a fejlesztők 
a valósidejű helyett, valamint olyan apróságokra is 
figyeltek, mint a szabálykönyvben leírt helyi sajátos- 
ságok betartása. Mivel a Snadowrun univerzumban 
Japán minden orkot és trollt száműzött, ezért nem is 
találkozhatunk velük a játékban. 


) PADONRUN S 


ÉZ RETURNSZEBS 


Shadowrun 


(FASA Interactive - 2007) 

A szép emlékű stúdió utolsó játékának két fontos 
küldetése volt. Egyrészt népszerűsítenie kellett volna 
a Windows Vistát, másfelől pedig előkészítenie a 
terepet egy komolyabb Shadowrun cím számára. 
Sajnos egyik célját sem érte el ez a multiplayer FPS, 


€( csá amibe raktak ugyan orkokat, trollokat és elfeket a fej- 
3 Mg a lesztők, de még ez sem tudta orvosolni azt a végzetes 
jé úr hibát, hogy gyakorlatilag kilúgoztak belőle mindent, 
4 Z amitől Shadowrunnak lehetne nevezni. A kritikusok 
/ nem szedték ugyan ízekre, ám az eladások máig nem 
Ba lépték túl a félmillió példányt. Ráadásul a PC csak 
a részesedés 10 százalékát tudhatja a magáénak, a 
maradékot Xbox 360-on sikerült összehozni. 
É Shadowrun Online (Cliffhanger 
SOSE BÍZZ EGY HALOTT EMBERBEN —— Production - 2013) 
Ez a roppant ígéretes szcenárió vár a játékosra, aki Legkorábban az év végére ígéri a bécsi stúdió az 
egy pofonegyszerűnek tűnő gyilkossági ügybe kevere- egyre népszerűbb Unity motor hajtotta MMO-t, 
dik. Sam Watts, egy runner a múltból azzal bízza meg, melynek különlegessége nem is a Shadowrun uni- 
hogy derítsen fényt gyilkosa kilétére, és szolgáltas- verzumban rejlik, hanem abban, hogy a felhasználók 
$on igazságot. Cserébe.100 ezer nuyen üti a markát. 2 mzeti mace] szül véleszitzimele Az Egyik z 
E dj at ör NENT variáció alapvetően ingyenes játékot tesz lehetővé 
Csinos kis summa, különösen jól jön a lepukkant zsol- mikrotranzakciókkal és opcionális prémium előfize- 
dosnak, akinek még lakbérre sem futja. A cimbi tehát téssel, míg a másik a Guild Wars mintájára egyszeri 
már alulról szagolja az ibolyát, így első dolgunk felke- vételt jelent. Ha az utóbbi mellett döntünk, akkor 
resni azt a műintézményt, ahol a holttesteket tárolják, minden játékbeli tartalom ingyenes, addig játszunk, 


és nem mellesleg újrahasznosítják a még jó állapotban migasSzKaekem és ese sel premeyt kövezet 
néhány havi rendszerességgel érkező kiegészítőkért 


lévő szerveket és végtagokat. A halottkémtől JSZa kell fizetünk. Már amennyiben persze szükségét 
tudjuk, hogy a hírhedt Emmerald City Ripper, vagyis érezzük ennek. 
egy sorozatgyilkos szemelte ki magának régi kollégán- 
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kat, ezért célszerű közelebbről meg- 
vizsgálni az összes kapcsolódó bűn- 
esetet. Eddig ordas nagy kliséhalmaz 
az egész, de abba ne hagyjátok, mert 
a szálak boncolgatása során a későb- 
biekben meglehetősen érdekes felfe- 
dezéseket tehettek. Külön öröm, hogy 
a Shadowrun univerzumot jól isme- 
rő játékosok olyan prominens szemé- 
lyekkel találkozhatnak, mint Harleguin 
vagy Jake Armitage. 


A közönségszavazáson első helyen 
végzett Berlin a tervek szerint egy új 
kampánynak ad majd otthont, amiről 
egyelőre nem tudni, hogy bármilyen 
módon kapcsolódik-e a Seattle-i 
eseményekhez. Szintén nyitott kérdés 
a várható játékidő hossza, de ha ez 

is tíz óra felett mérlegel, nem fogunk 
panaszkodni. Az sem eldöntött még, 
hogy csak az előfinanszírozók számára 
ingyenes, vagy azok is megkapják 
ajándékba, akik ahagyományos módon 
vásárolták meg a játékot. Annyi biztos, 
hogy a Microsofttal kötött megállapo- 
dás miatt minden letölthető tartalom 
Steamen keresztül érkezik, a Berlin 
DLC előreláthatóan még idén október- 
ben. Félő viszont, hogy a folyamatos 
hibajavítás és a plusz tartalom legyár- 
tása miatt tovább csúszik a tabletekre 
szánt változat megjelenése. 
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Világéletemben háklis voltam a törté- 
netre, és vallom, hogy egy jó sztori ké- 
pes elvinni a hátán egy gyenge játékot 
is. Ezen a téren jól - bár nem kimagas- 
lóan jól - teljesít a Shadowrun Returns, 
ellenben a tálalás jobb már nem is na- 
gyon lehetne. Rendkívül érzékletes le- 
írást kapunk mindenről - akárha a me- 
sélő szavait hallgatnánk -, függetlenül 
attól, hogy egy karakter külsejét kell 
megismerünk, vagy épp történik valami 
az orrunk előtt. Utoljára a Planescape: 
Tormentben találkoztam ennyi olvasni- 
valóval. Kellő nyelvismeret híján (ma- 
gyar lokalizáció nincs tervben) nem biz- 
tos, hogy érdemes belevágni, ahogy 
azok is jobban teszik, ha messzire elke- 
rülik, akik gyűlölnek olvasni. 

Én imádtam, ahogy azt a megoldást 
is, hogy a párbeszédek során egyes 
válaszlehetőségek csak akkor érhetők 
el, ha elsajátítottuk az adott szubkul- 
túra etikettjét. 


SZAMURÁJ LESZEK S 
ADEPTUS, MATRIXBAN 
CSAVARGÓ DECKER 

Mielőtt azonban rábólintanánk Sam 
ajánlatára, még ki kell találnunk, 
hogy milyen nemű (férfi, nő, más 
egyéb nincs, bocsi), milyen fajú (em- 
ber, elf, ork, törpe, troll) és mi- 

lyen kasztú (street samurai, mage, 
shaman, rigger, decker, phisical 
adept) karaktert indítanánk. Az sem 


baj, ha nem tudunk dönteni, a sza- 
bályrendszer elég rugalmas ahhoz, 
hogy afféle minden lében kanál fic- 
kót pottyantsunk a kulimász köze- 
pébe. A laikusok kedvéért elárulom, 
hogy az utcai szamuráj a lőfegyve- 
rekre és kiberverekkel felturbózott 
fizikai képességekre utazó játékos 
ideális választása. A mágus önma- 
gáért beszél, ahogy a támogató va- 
rázslatokra és szörnyidézésre képes 
sámán is. Az adeptus a szellem ere- 
jét csatornázza végtagjaiba, és válik 
ezáltal gyorsabbá, erősebbé; afféle 
modern harcos szerzetesként tekint- 
setek rá. Vele ellentétben a rigger 
jobban teszi, ha kimarad a közelharc- 
ból, és drónját küldi csatába maga 
helyett. Hasonlóan alacsony a decker 
harcértéke valós körülmények kö- 
zött, cserébe viszont neurális im- 
plantátumán keresztül rácsatlakoz- 
hat a mátrixra. A kibertérben ő az 
úr, és úgy küzd meg a biztonsági pro- 
tokollokkal, mint szamuráj az elsza- 
badult ghoulokkal. A mátrix szeren- 
csére jóval több egy második csata- 
térnél, zárak feltöréséhez szükséges 
kódokat, pénzzé tehető információ- 
kat szerzünk meg, és akár biztonsá- 
gi berendezéseket is kikapcsolhatunk 
odabentről. 

Jómagam szamurájt indítottam, ám 
ez nem fosztott meg sem a mát- 

rix felfedezésének lehetőségétől, 
sem pedig attól, hogy belekóstol- 
jak a többi terület szépségeibe. Egy- 
részt a történetvezetés gondosko- 
dott erről, másfelől viszont nem egy 
alkalommal lehetőségem nyílott 
runnereket felbérelni egy-egy külde- 
tés erejéig, és tapasztalatból mond- 
hatom, négyen könnyebben boldo- 
gulnak ott, ahol egyvalaki magányo- 
san vért izzad. 

Két küldetés között általában a kocs- 
mában tudtam regenerálódni, túlad- 
ni a zsákmányon, bevásárolni fegy- 
verből, ruházatból és kiberverekből 


Yakuza Decker 
TT. 16x 
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(ugyanitt juthatunk varázslatokhoz 
és a mátrixban használatos progra- 
mokhoz is), illetve csevegni az NPC- 
kkel, akik vagy előrevitték a történe 
tet, vagy csak színesítették. 

Az implantokkal egyébként csínján 
kell bánni, mert a karakter essence- 
szintje nem mehet 1 alá (nálam 
6-ról indult), és rossz hatással van- 
nak a mágusok, a sámánok és az 
adeptusok varázslataira. 

Nem bántam volna, ha több mellék- 
küldetés fért volna a játékba, mert 
ezektől a jelentéktelen leágazásoktól 
eltekintve egy lineárisan felépített 
kalandban lesz részünk. Sokat ja- 

vít az összképen persze, hogy a nem 
harci szituációk általában többféle- 
képpen is megoldhatók attól függő- 
en, hogy milyen képességekkel ren- 
delkezik karakterünk, és milyen ér- 
tesülések állnak a rendelkezésére. 
Már-már James Bondnak éreztem 
magam, amikor egyetlen csepp vér 
kiontása nélkül sikerült beszivárog- 
nom egy gyanús vallási szekta komp- 
lexumának szívébe. 

Persze nem lehettem mindig szeren- 
csés, vannak pillanatok, amikor elő 
kell kapni az Ares Predatort, és gon- 
dolkodás nélkül meghúzni a ravaszt. 
A harcrendszer szinte egy az egyben 
a tavalyi XZOM: Enemy Unknown 
megoldására épül. Minden karak- 
ter adott számú akcióponttal gaz- 
dálkodhat, és egy akciópont általá- 
ban egy cselekvési fázisra (helyvál- 
toztatás, tüzelés, tárcsere stb.) elég. 
A komolyabb varázslatok már több 
akciópontot is felemészthetnek, sőt 
nehezítésként még cooldown is van 
némelyiken, így az ismétlésre akár 
több kört is várnunk kell. Sajnos (és 
ez a játék talán legnagyobb hibá- 

ja a manuális mentés hiánya mellett) 
azonban egyes esetekben ismeretlen 
okból nem tudjuk elsütni őket. Ez vo- 
natkozik az újraélesztő-kitekre is, te- 
hát egy alkalommal az a csúfság is 
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. J A PÁRBESZÉDEK SORÁN EGYES 
VÁLASZLEHETŐSÉGEK CSAK AKKOR 


ÉRHETŐK EL, HA ELSAJÁTÍTOTTUK AZ 


ADOTT SZUBKULTÜŰRA ETIKETTJÉT 


megesett velem, hogy az orrom előtt 
vérzett el a varázslóm, akit képtelen 
voltam megmenteni. 


KARMAKAMÉLEON 

A Shadowrun karmapontokra épülő 
fejlődési rendszere első blikkre talán 
félelmetesnek tűnhet, de sokkal egy- 
szerűbb, mint gondolnánk. Csupán az 
összefüggéseket kell felismerni. Pél- 
dának okáért a gyorsaság határozza 
meg, hogy milyen mértékben vagyunk 
képesek elsajátítani a lőfegyverek ke- 
zelését, azon belül pedig mennyire va- 
gyunk hatékonyak teszem azt a stuk- 
kerekkel. 

A fejlesztés a küldetésekért kapott 
karmapontokkal olyaténképpen zaj- 
lik, hogy mindig annyit kell felhasz- 
nálnunk belőlük egy-egy újabb képes- 
ségszint eléréséhez, ahányas az épp 
esedékes szint. Magyarán hármas 
erőhöz három, négyeshez pedig már 
négy pont kell. Fontos szereppel bír- 
nak még az egyes fajok adottságai, 
egy troll például soha a büdös életben 
nem juthat el a mágia csúcsára, egy- 
szerűen nem elég okos hozzá. 


BANÁNHÉJ AZ ÁRNYAK 
MELYEN 

Miközben a vége-főcímet bámultam, 
egy gondolat kezdett lassan alakot öl- 
teni a fejemben. Nem hiányzik vala- 
mi? Dehogynem! Például Berlin mint 
második helyszír, illetve a választható 


nyelvek. A megjelenéssel egy időben 
kiadott videoüzenetben nemcsak azt 
köszönte meg a csapat, hogy elkészül- 
hetett a játék, hanem megerősítette, 
hogy már dolgoznak a berlini kampá- 
nyon, a honosításokon és a Linux-ver- 
zión. Nem bánnám, ha a bugok kijaví- 
tására is fordítanának némi figyelmet, 
mert pokolian zavart, amikor nem lát- 
hattam, hogy csevegés közben milyen 
válaszok közül mazsolázok. Ugyanígy 
ráférne még egy kis törődés az MI- 
re is, mert az ellenfelek ritkán vagy 
egyáltalán nem használják ki a terep- 
tárgyak nyújtotta fedezéket. Engem 
ugyan nem zavart, de sokan panasz- 
kodtak arra, hogy általában nem lehet 
kifosztani a hullákat. 

E problémák jelentős hányadára már 
most megoldást kínálnak a mellé- 

kelt szerkesztővel készített tartalmak, 
bár arra még várnunk kell, hogy meg- 
jelenjenek az igazán igényes modu- 
lok, amelyek minőségben is felveszik 
a versenyt a Harebrained Schemes al- 
kotásával. Még nem teljesen kiforrott 
a Shadowrun Returns, de úgy fél-egy 
év múlva már kikelhet bábjából, hogy 
megmutassa, mit is tud igazán. A cikk 
végén látható értékelés részben e 
megelőlegezett bizalom miatt kúszott 
80 fölé, valamint annak a nem min- 
dennapi teljesítménynek köszönhető- 
en, hogy sok év után összehozta sze- 
repjátékos társaságunkat. 


A karakterfejlesztés-csak első 
ránézésre bonyolult: 


ÉJ ém 6 AT éa 


Rvailable Karma: ő 


oltoattack. Increasing this skill unlocks specialabilíties. 


Jordan Weisman, a Shadowrun 
tervezője: , Azőta meg akartam 
csinálni a Shadowrun Returnst, 
hogy a licencet visszakaptuk a 
Microsofttőól." 


MeKlusky 


(Detective McKlusky stands smirking, surrounded by 
TÓ armed and twitchy Lone Star officers.] 


II. Good morning, moron! 
HARDVER 

Windows XP SP3/ Vista/ Win7; 1,4 GHz 
CPU; 2 GB RAM; 256 MB GPU; DirectX 
9.0; 2GB HDD 


Good morning, Detective MeKlusky. Its a fine day 
for police corruption, isntt ít? 


What do you want, MeKlusky? 


Hello, McKlusky. Howd you find me? 


CHAVALIER 

A legjobb dolog, ami 
a Shadowrunnal az 
elmúlt húsz évben 
történt. 


:A látszat ellenére kezemben 
tartottam az irányítást (kaníu, 
"valójában tele volt a:naci) 


2 
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IKOR A MAGYAR VITOR- 
LÁSOK BEFUTOTTAK 
HISPANIOLA KIKÖTŐ- 
JÉBE, RÁJÖTTEM, HOGY OLYAT 
TETTEM, AMI A VALÓSÁGBAN 
NEM LEHETSÉGES - MEGVÁL- 
TOZTATTAM A TÖRTÉNELMET. 
Olyan stratégiai játéknak, amely precíz 
pontossággal ábrázolja a történelmet, 
talán csak az oktatásban van értelme. 
Esetleg arra még jó lehet, hogy a nebu- 
lók pontosan átlássák az eseményeket, 
a történések menetét, a döntések kö- 
vetkezményeit. Sosem feledem, amikor 
egy C64-es normandiai partraszállásos 
játékban olyan zseniálisan manőverez- 
tem a védekező német erőkkel, hogy 

a hadműveletet tökéletesen sikerült 
meghiúsítani, pedig szegény program 
írogatta, hogy: ,1944. augusztus. Párizs 
felszabadult." Hát nem, a játékokban 
meg lehet változtatni a dolgokat. 


Az Europa Universalis sorozat már egy 
ideje inkább globális, mint ,európai", hi- 
szen fel kell fedezni a világot, gyarma- 
tosítani annak részeit stb. Mivel gya- 
korlatilag bármelyik országgal játszha- 
tunk, így nekünk, magyaroknak hamar 
feltűnik majd a térképen egy szép nagy 
paca, ami az első négy szcenárióban a 
Hungary nevet viseli, majd később (saj- 
nálatosan) török és osztrák fennható- 
ság alá kerül. Aki igazi kihívásokra vá- 
gyik, az az 1400-as évek vége felé (ne 
feledjük, ekkor uralkodott Mátyás ki- 
rályunk) erősnek számító magyarokkal 
még kavarhatja az európai politikát, de 
aki Hispaniolára magyar zászlót tűz — 
na, az az igazi hardcore stratéga, hiszen 
sajnos nem mi vagyunk a legjobb helyen 
ahhoz, hogy felfedezzük az új világot, de 
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EGY AMOLYAN ; MINDENKIRE 
LEFELÉ TEKINTŐ Ő-MONARCHA? 
VAGYUNK sat 


: Dicső flottánk a Loire torkolatánál előzgeti 
. a sirályokat 


aki elég ügyes, az elérhet idejében New York 
területére, és létrehozhatja Újbudát. Vagy Új 
Karakószörcsögöt. Vagy Új Rakezdhetit. 
Persze Afrika és Ázsia is tele van meghódítan- 
dó területekkel, szóval ne ijedjünk meg attól, 
hogy a korai szcenáriókban csak a világ akko- 
riban ismert részét látjuk. Viszont amennyiben 
megtehetjük, igyekezzünk hódítani, így transz- 
atlanti kereskedőutakon szép pénzek csorog- 
hatnak be a kasszába. Apropó kereskedőutak: 
végre kis országok is meggazdagodhatnak 
mások kereskedelmér, főleg ha az rajtuk ha- 
lad keresztül. Figyeljünk oda tehát a kereske- 
delmi csomópontokra (szerencsére a térképe- 
ken ez jól látszik). 


Nos, ez az érdekes mondás is jelzi, hogy itt 
nem csak egyszerű játékost alakítunk. Gyakor- 
latilag egy amolyan ,mindenkire lefelé tekin- 
tő fő-monarcha" vagyunk, aki, bár befolyásol- 
ják az aktuális uralkodók képességei és lehető- 
ségei, mégis félisteni magasságból osztogatja 
az észt. Nem nekünk kell nősülnünk, majd vir- 
tuális nemességünk megteszi számunkra ezt a 
szívességet stb. Ez így nagyon jól van. 

Egyik kedvenc funkcióm, a diplomácia sokat 
fejlődött az előző rész óta. Habár már akkor 
rengeteg opcióval rendelkezett, ezek elérése 
rengeteg frusztráló kattintással volt csak elér- 
hető. Mostanra nemcsak a funkciók bővültek, 
hanem ezek elérhetősége is , felhasználóbarát" 


"Nagy a nyüzsgés az operafesztiválókon 
:Mantua, Modena és:Verona körül 


t 


IVERSAÁLIS ÍV 


lett. Össze-vissza kattintgatni azért most sem 
érdemes, viszont sokkal könnyebben fel tudjuk 
mérni, ki kivel van jóban, kihez érdemes csatla- 
kozni, vagy esetleg kivel szemben kell szövet- 
ségeseket szerezni. Házasodni nem szégyen, 
sőt kell, hiszen fontos diplomáciai eszköz lehet 
egy-egy nemesi frigy, akárcsak annak idején. 
Ezt a funkciót sikerült nemcsak továbbfejlesz- 
teni, hanem elég jól ki is balanszolni. 

Egy birodalomban nemcsak királyok és az ő 
híveik élnek, sokszor előfordul, hogy bizony ri- 
billió támad, azaz felkelés tör ki. Ennek már a 
múltban is sok oka lehetett (éhség, vallási kü- 
lönbségek stb.), most azonban egy teljesen új- 
fajta zendülés is megjelenik. A felkelés, mely- 
nek célja van. Ez azt jelenti, hogy nem vala- 

mi ellen, hanem egy világnézet vagy szituáció 
mellett állást foglalva tör ki a felkelés. Például 
az etnikumok szélesebb körű autonómiát kö- 
vetelnek, vagy a protestánsok hasonló jogokat 
akarnak, mint a katolikusok. Persze diplomá- 
ciai eszközökkel mi is besegíthetünk, ha ezt kí- 
vánják érdekeink. 


Nagyon sokan az Europa Universalis sorozatot 
a Civilization sorozathoz hasonlítják komple- 


", Szeretném bejárni a földnek mindén 
:zeg- zugát" 


je 


" Anzsúba kéne menn 
kéne venni 


4 


der - e 2 
"A i 5 Gibraltár már a mix 
2: HATE MONDOD Í agy baj nem legi 


. — , Bizonyos fokig a Crusader kings 
II adta az inspirációt. Főleg az a rész, amikor a nagy 
emberek személyes kapcSolatba hoznak országaikkal, 


illetve hogy a különböző monarchák hogyan viszik rossz ) 
utakra az országodat. Itt nem a monarchát, hanem az VÁ 


országot játszod." 


xitásban. Ez az összehasonlítás sokban Universalisba, azonban a nem túl robusz- biztos: a játékosok nem fognak törté- 
sántít, hiszen a Civ-játékokban akár az tus netkód miatt több baj volt vele, nelmileg maradandó döntéseket hoz- 
űrbe is eljuthatunk, itt pedig erősenbe- mint amennyi hasznot hajtott. Most ni, hiszen egyikük sem tanult hadvezér 
határolt a történelmi kor. S nem ez az azt ígérik, hogy az egyszerre 32 fős vagy államfő, de ettől még nagyon iz- Mindent összefoglalva, a maga kate- 
egyetlen különbség. A Civilization szé- multi igencsak pöpec lesz, hiszen meny- " galmas lesz a játék a résztvevők kiszá- góriájában igen figyelemre méltó a 

pen, fokozatosan vezet be az egyre nyire más az, ha országokat nem egy míthatatlansága miatt. Szóval ha te- Clausewitz engine által nyújtott látvány, 
komplikáltabb dolgokba, itt pedig egy- kitanulható MI, hanem egy hús-vér hetjük, használjuk ki a multi kiszámít- a játékmeneten, a menük bonyolultsá- 
ből az arcunkba kapunk minden eszközt ember irányítja! Vagy ha pont aszom- hatatlanságát - még ha le is vernek, az gán sokat políroztak, több újdonság is 
és minden lehetőséget, ami csak léte- széd asztalnál árulnak el, esetleg pont országunk magára találhat, és egyszer bekerült, és a játék zenéje változatlanul 
zik. Egy dolog kétségtelen: az Europa a szemben ülő segít ki a bajban... Egy visszatérhetünk... fantasztikus. Gyu 
Universalis is kezd lassan felzárkózni a 


Civ mellé felhasználóbarátságban. Még el] 

nincs egészen ott, de lassan-lassan ha- A NAP, AM I KOR M ) N B E N ELK EZDODOTT 
md) gy talani a ötöde Közé olyan Az Europa Universalis IV 1444. november 11-én veszi kezdetét. Nem véletlenül esett a választás erre a hétfői 
jól játszható lesz, mint a Civilization V. napra, hiszen sokak szerint egy új korszak beköszöntét jelentette Európában. Előző nap ugyanis Várnánál II. 
Murád szultán csapatai súlyos, a történelem menetét is befolyásoló vereséget mértek az I. Ulászló magyar (és 
MULTIMAGYAR VS. lengyel) király, valamint Hunyadi János vezette csapatokra. A csatában maga a forrófejű uralkodó is elesett, aki 
MULTIOSZTRAK JEGYNNNNNA mindössze ötszáz lovassal rontott neki a janicsárok cölöpsáncának, amit ugyan sikerült áttörnie, de a roham 

A Paradox már jó ideje beépítette lendületének megtörésével elvesztette a kezdeményezést. A janicsárok azonnal körülzárták a király csapatait, 

a multizás lehetőségét az Europa Ulászló lova megriadt, s levetette magáról lovasát. Az ezt követő vérengzésben a vélhetően albán származású 

§ janicsár, Kodzsa Hizir levágta a király fejét, majd elküldte azt a török szultánnak. A trófeát lándzsára tűzték, 

és olyan helyre állították ki, hogy azt mindkét sereg jól lássa. Míg a keresztény seregre demoralizálóan hatott, 
addig a törökök lelkesedése sosem látott magasságokba hágott. Hunyadi - elkerülendő a totális vereséget és a 
megmaradt csapatok pusztulását - ennek hatására visszavonulást rendelt el. 


HARDVER 
CPU Intel Pentium IV 2,4 GHzZ/AMD 
35007; 2 GB RAM, Nvidia GeForce 
8800/ATI Radeon X1900, 512 MB RAM 


"Lovon Isztambulba! 


4 az egész világ sorsa a kezünkben van 


"4 lényeges diplomáciai és 
birodalomvezetési fejlesztések 


4 nagyon összetett, mégsem bonyolult 
játékmenet 


- a tutorial messze nem teljes 


- egyes funkciók még most is nehezen 
érhetők el 


- jó lenne valamilyen moddolási lehetőség 


Fejlődött, jobb lett, 
szebb lett - irány az 
Újvilág! NK 


www.gamestar.hu 61 


Teszt 


) TALES OF XILLIA 


E 


R: MAXIA VILÁGA BAJBAN 


VAN, DE SEBAJ, NÉHÁNY KA- 
LANDOR SEGÍTSÉGÉVEL SI- 

, MÁN RENDET RAKHATUNK, HA BÍR- 

" JUK SZUFLÁVAL. Újabb Tales játék futott 
be mihozzánk, és bár a Tales of Xillia csak 
Európában számít újdonságnak, talán nem 
tévedek nagyot, ha feltételezem, hogy még 
a totálisan mangafüggő játékosok sem tol- 
ták a tavaly megjelent japán verziót. Szeren- 
csénkre a Namco elhozta az öreg kontinens- 
re is a Tales sorozat legújabb tagját, sőt már 
az is biztos, hogy a nemrégiben megjelent 
folytatást is megkapjuk valamikor. A Tales 
of Xillia több szempontból is úttörőnek szá- 
mít a sorozatban. Ez az első Tales játék, 
amit kezdetektől fogva PS3-ra fejlesztettek, 
és a megszokott oldalnézetes perspektívát 
is elhagyták a Namco programozói, mert 
ugye a PS3 izmos hardvere már megbirkó- 
zik a teljes 3D-vel. Legalábbis ezt gondolhat- 
ták a fejlesztők, és hát kell az innováció, a 
játékosok pedig szeretik a csili-vili dolgokat. 
Na de inkább haladjunk szépen sorban, ne 
mindjárt a grafikát ajnározzuk. 


V cT 
A Tales of Xillia története maratoni. Ahogy 
az lenni szokott, először csak valami kis 
apróság történik, aminek hatására főhő- 
sünk belekeveredik egy csipcsup ügybe, ám 
ahogy zajlanak az események, kiderül, hogy 
itt valami oltári nagy disznóság van folya- 
matban, és onnantól kezdve nincs megállás. 


Most is valami hasonló a helyzet egy kisebb 
csavarral, a játék elején ugyanis főhőst is 
választhatunk. No, ilyen még úgysem volt, 
gondolhatnánk örömmel, de sajna sok ér- 
telmét nem láttam a dolognak, csak az el- 
ső néhány perc alakul máshogyan dönté- 
sünktől függően, valamint néha elszakad 
egymástól a két főhős, és ilyenkor értelem- 
szerűen a játék elején választott karakter- 
rel operálhatunk. Állítólag a játék végén is 
akadnak apróbb változások attól függően, ki 
volt szívünk elsődleges választottja, de japó 
gamertársaink szerint igazából csak azért 
van a két főhős, hogy a második végigját- 
szás -— ami ugye szintén kötelező a Tales s0- 
rozatnál - ne legyen annyira unalmas. 
Kanyarodjunk vissza inkább a sztorihoz: 
főhősünk legyen mondjuk Jude, aki re- 
ménybeli doktorként tanul ezerrel a he- 
lyi egyetemen. Rieze Maxia világán az em- 
berek a természettel és a helyi spiritekkel 
harmóniában élnek, manáért cserébe a 
spiritek különféle varázslatokkal segítik a 
jónépet, legyen szó akár közvilágításról, 
csatornázásról vagy gyógyításról. A baj 
akkor kezdődik, amikor a kedves spiritek 
eltünedeznek, és itt jön a képbe második - 
vagy akár első, ugye - főhősünk, Milla, aki 
nem mellékesen a spiritek ura. A két fő- 
hős sorsa természetesen végzetesen ösz- 
szefonódik, ahogy folyamatosan derülnek 
ki az egyre nagyobb turpisok, kavarognak 
a rosszabbnál rosszabb arcok, szenved az 
egyszerű nép, mi pedig csak épülünk szé- 


S OF XILLIA 


pen morálisan, és mire jobban körbenéz- 
nénk, máris egy szedett-vedett banda élén 
harcolunk a jóért. 

Aki játszott már Tales játékkal, az nagyjá- 
ból tudja, mire számíthat: a történet mesz- 
szemenően csavaros, bár néhol gyermek- 
ded, sőt debil, de például a Dragon Age- 
dzsel ellentétben mindig tudni fogjuk, mi a 
helyes döntés, bár persze dráma lesz bő- 
ven. A karakterek szerethetők, kellőkép- 
pen árnyaltak, és ha el tudjuk fogadni, hogy 
nem a mi mércénk szerint kell őket meg- 
ítélni, akkor simán azonosulhatunk is velük. 
A jellemfejlődés fontos elem Japánban, így 
nem árt, ha megszokjuk hőseink borongós 
önmarcangolását, mert lesz benne részünk 
bőven. Pörgős történetvezetésre ne nagyon 
számítsunk, mert nekem például öt nap in- 
tenzív játék után még nem sikerült minden 
társra ráakadnom, pedig ugyebár utána in- 
dulnak majd be a dolgok igazán. A mellék- 
küldetésekre sok szót nem érdemes vesz- 
tegetni, mert a legtöbbje csak arra szolgál, 
hogy szintezzünk egy kicsit, valamint le- 
gyen elég pénzünk megvenni a horror áron 
kínált fegyvereket, páncélokat. Mondjuk 
ezen a téren (is) elég sok változás történt, 
úgyhogy nézzük meg egy kicsit, miként se- 
gít nekünk a Namco célunk elérésben. 


MODUS OPE DI 
A Tales sorozat rajongói számára bizo- 

nyára nem újdonság, hogy a történet fő 
csapásáról sokfelé letérhetünk. Egy-egy 


§ 
emder Falke 
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jobb fegyverért néha órákat farmolgatunk, 
arról nem is beszélve, hogy az igazán zaf- 
tos mellékküldiket nem egyszerűen az utcán 
adják, hanem csak bizonyos feltételek telje- 
sülése után érhetők el. Ennek okán nem árt 
mindenkivel beszélgetni, visszatérni a már 
ismerős helyekre, és néha hatszor aludni a 
helyi kocsmában, mert hátha. Örömmel je- 
lentem, hogy itt mintha egy kicsit megeny- 
hült volna a rendszer: nem kell mindenki- 

vel beszélni, mert ha valakinek mondandója 
van számunkra, azt kis ikon jelzi a feje fe- 
lett, ami igazán leegyszerűsíti a maximalis- 
ta játékosok életét (ettől még kell a kocsmá- 
ban aludni). 

Hasonlóan tuningolták a játék shopping-rend- 
szerét: nem kell már egyik városból a másik- 
ba átkutyagolni, ha végre összejött a zsé ked- 
venc halefünkre, a boltok ugyanis linkelve 
vannak, tehát mindent megvásárolhatunk 
mindenhol. Hogy ne legyen egyszerű az élet, 
a boltokat fejlesztenünk kell a szörnyekből ki- 
pofozott alkatrészek, testrészek segítségével, 
így juthatunk csak hozzá a vadabb cuccokhoz, 
ráadásul olcsóbbak is lesznek, ha leszállítunk 
nekik például egy tonna póklábat. Farmoljunk 
tehát serényen. Ha pedig már grindelés, akkor 
nézzük, hogyan is tehetjük mindezt. 


A harcrendszer szintén ismerős lesz, hiszen a 
Namco már évek óta a jól bevált szisztémát 

variálja. Nem is olyan nagy baj ez, hiszen az 

alapötlet teljesen rendben van, Így minek is 
nagyon piszkálni. A parti most is négyfős le- 
het, de a helyzettől függően menet közben is 
változtathatjuk a felállást, ami a másik újítás 
miatt fontos: karaktereink immár összepáro- 
síthatók (nem pont úgy...). Két karakter lin- 
kelése esetén hatékonyabban harcolhatunk, 
ugyanis egyikünk mindig megpróbál a kijelölt 
célpont hátába kerülni, akkor pedig jön a crit, 
ami jó. Amennyiben viszont túlerőben a söp- 

redék, párunk a hátunkat védi, nehogy az el- 


lenfél rúgjon valagba, miközben mi egy másik 
pimaszt püfölünk nagy elánnal. 

Az egyedi támadások előcsalogatása ese- 
tén sem mindegy, hogy kivel hadakozunk ké- 
zen fogva, mert némely , arte" szintén pár- 
ban szeret elcsattanni. Ennek folyománya, 
hogy állandóan át kell variálnunk kedvenc ké- 
pességeinket, mert aki a jobb karral is elő 
tudja valamelyiket hozni, az csal. Ráadá- 

sul az összes ilyennek megvan a párja, ami 
karakterspecifikus, tehát nagyjából mindent 
be kell magolni, amihez sok szerencsét... Sze- 
rencsére a Tales of Xillia nem nehéz, így aki 
csak a sztorit tolná végig, az kapcsoljon nyu- 
godtan Easy fokozatra, és tapadjon az X-re, 
úgy is sikerülni fog. 

A fejlődés szintén átalakult egy kicsit. Az új 
rendszer nagyjából a Final Fantasy műsorszá- 
mára hasonlít: egy egyre bővülő pókhálón je- 
lölgethetjük ki hősünk fejlődésének miként- 
jét, és bár igazán impozáns a téma, most már 
erre is figyelni kell, mert az ész nélkül fejlesz- 
tett hősök egy idő után csak bokszzsákként 
funkcionálnak a durvább ellenfelek számára. 
Ügyeljünk arra, hogy némely speciális képes- 
ség függ a statisztikáinktól, azaz hiába rakjuk 
ki a szuper rúgást, mert ha közben minden 
más pontot az IO-ra raktunk, nem lesz igazán 
hatásos, mert neki inkább AGI kell. Azért be- 
le lehet jönni, csak próbálkozni kell. 


Így a végére ejtsünk pár szót a játék techno- 
lógiai megvalósításáról is, mert itt aztán van 
változás bőven. A Tales of Xillia immáron tel- 
jes 3D-ben pompázik. Juhé! Igazából nem tu- 
dom, mi szükség volt erre, hacsak az nem, 
hogy a Namco szerint 2013-ban már ne egy 
2D-s háttér előtt szaladgáljunk. Pedig milyen 
jó is volt az! Szó se róla, az új kinézet gyönyö- 
rű, hogy ne mondjam, pazar, ám igazából sze- 
rintem semmi szükség nem volt rá. A megjele- 
nésnek köszönhetően most már egyfolytában 
forgatjuk majd a kamerát, hogy észrevegyük 
a Így jár, aki kislányokat 
: . molesztálna é 


Hideo Baba producer, NamCo Bandal: 


-Teepo, a babám. Hát 


. nem tündibündi? 


a pajkos programozók által elrejtett 
titkos helyeket, amiket csak akkor pil- 
lanthatunk meg, ha beállunk a sarok- 
ba, és a kamera 72 fokban északkelet- 
re néz... 

A másik nagy kedvencem, hogy az el- 
lenséges csapatokat csak úgy tudjuk 
hátba támadni, ha előtte önfeledten vi- 
songva körbeszaladjuk őket négyszer, 
mert akkor hirtelen elszédülnek, mi pe- 
diglen támadhatunk vadul. Azért azt 
meg kell hagyni, hogy szép a játék, bár 
például a városokban lézengő népek tel- 
jesen statikussá váltak, csak a ló rázo- 
gatja néha a farkát, de ez fel sem tűnik, 
mert mindenhol ugyanaz a négy NPC 
álldogál valami idétlen pózba meredve. 
A szinkronról legyen elég annyi, hogy 
nem annyira szörnyű, mint lehetett 
volna, de messze nem jó. Milla például 
nem elég, hogy pösze, még a szöve- 
get is beleélés nélkül darálja. Legyen is 
elég ennyi pocskondiázás, mert mind- 
ezek ellenére a Tales of Xillia ismét el- 
varázsol, elrabol hetekre, és csak egy 
egészen kicsit morgolódunk amiatt, 
hogy a Vesperia csak Japánban jött ki 
extrákkal felvértezve PS3-ra. 


4 szép színes 


4 hosszan tartó élvezet 
4 pofozkodni pompásan lehet 
- zeneileg semmilyen 
. - alányok rövidgatyát húznak a szoknya alá. 
.- futkosni kell körbe-körbe 


GULIUS 
Remekbe szabott Tales- 
epizód, amely minden 
rajongónak kötelező, és 
nema 3D miatt. 
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Teszt 


5 BROTHERS: A TALE OF TWO SONS 


BROTHERS: A TALE 
TWO SONS 


ÁR A NYITÓKÉPEN LÁT- 
ót] SZIK, HOGY A BROTHERS: A 

TALE OF TWO SONS VALA- 
MI EGÉSZEN EGYEDIT KÍNÁL. A kissé 
darkos, Limbo-szerű környezet, a megható 
történet és a tökéletesen passzoló, nyo- 
masztó zenei aláfestés (amitől időnként 
a hideg futkos az ember hátán) azonban 
még mind semmi a játék nyújtotta igazán 
zseniális ötletek garmadájában. Az izgal- 
mas cselekményszövés és a lebilincselő 
audiovizuális élmény megteremtése után - 
amelyek már önmagukban is bőven elegek 
lennének egy igazi sikerhez - a Starbreeze 
nem állt meg, hanem egy nagyszerű techni- 


tárgyakat cipelni együtt, felváltva futni — 
ezen a ponton még könnyen irányíthatók, 
hisz vagy ugyanaz a mozgásuk iránya, vagy 
az egyik állhat, míg a másik egy bonyolul- 
tabb interakciót hajt végre. Egy idő után 
azonban megjelennek az olyan feladatok 

is, ahol mindketten különböző mozgásmin- 
tát végeznek, de ezt persze egy időben. In- 
nentől kezd el nehézzé válni az irányítás, 
az agyféltekéinket is megizzasztja, hogy a 
két kezünkkel két különböző dolgot kell csi- 
nálnunk egyszerre. Ha nem koncentrálunk, 
egy pillanat alatt össze lehet zavarodni, fő- 
leg, ha valami miatt a két fiú helyet cserél 
a képernyőn, hiszen az agyunk önkénytele- 


tok egyébként egyáltalán nem nehezek, vi- 
szont annál intuitívabbak, s elsősorban a 
két fiú erősségeire és gyengeségeire épül- 
ek, illetve a kettejük közötti interakcióra, 
ogy hogyan tudnak egymást kiegészítve 
egy egész karaktert kiadni. A kicsi példá- 
ul át tud bújni a kerítések rácsai között, az 
idősebbik pedig nagyobb fizikai erejét tud- 
ja hozzáadni a csapatmunkához. 
Ezek a különbségek nemcsak a képessége- 
ikben mutatkoznak persze, a jellemük sem 
egyforma. Ez a környezetükkel való inter- 
akciókban is tetten érhető, hisz rengeteg 
tárggyal és minden egyes NPC-vel kapcso- 
latba tudnak lépni. A kisebbik például be- 


kai ötlettel is előrukkolt. Képzeljetek el egy nül is a bal kezünkkel akarja irányítaniabal — leköp a kútba, hideg vízzel lelocsolja az al- 
kooperatív játékot, ami valójában single oldalit, jobbal pedig a jobbat. Ha ez vala- vó embereket, elveszi a részegtől az üve- 
player, tehát mindkét szereplőt nektek miért megcserélődik, onnantól kezdve iga- get és jól meghúzza, míg bátyja többnyire ri 
kell irányítanotok egy darab kontrolleren, zán mókás dolgok történhetnek, még sze- csak útbaigazítást kér tőle. Egy biztos, a fi- ERNST 
ráadásul egyszerre. Na, ez a Brothers! rencse, hogy a pályákon a magas pontok- atalabb srác nem a duó esze, sokkal inkább ho K sa 
ról nem lehet leesni, mert akkor körülbelül a szíve-lelke. s aj SS A 
JA GY I l csak az jelentené a kihívást, hogy az úton ág A 20 
Hogyan is néz ki ez a gyakorlatban? Any- tartsd a gyerekeket. AI ( ( 4 pék 
nyira nem bonyolult. Az idősebb fiút a A logikai fejtörőkön kívül - amelyek szi- Aaa 7 
bal, míg a kisebbiket a jobb oldali stickkel l ( gorúan csak a történet előrehaladását se- A. 
és ravasszal lehet irányítani. Ez eddig Mindenesetre a lebilincselő környezet és a gítik - nem sok plusz van a játékban. Nin- ak 
még nem olyan vészes, viszont a törté- kalandok - na meg persze a szereplők ked- .  csenek gyűjthető dolgok, és a szokásos í 
net előrehaladtával és a pályák nehezedé- ves fiktív nyelvjárása — egy pillanat alatt achievementek is hiányoznak. Nem kapsz ta 
sével a játékos dolga is egyre bonyolultab- feledteti az irányításból adódó frusztráci- semmit például azért, hogy teljesítettél Szak 
bá válik. Eleinte csak egyforma feladato- ót, amit sajnos a játék rövidsége miatt egy- egy pályát, legyőztél egy bosst, és azért gos t 5 
x( VI si 


kat kell végrehajtani a két fiúval: különböző 


szerűen lehetetlen megszokni. A felada- 


sem, hogy végigjátszottad a játékot. Cse- 


A hegyekből leérve lélegzetelállí- 


S "A legtöbben szívesen adnak út- 
:baigazítást a nagyobb testvérnek 
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:tó látvány tárul elénk 


"Az elhagyatott katakomba tele van - 
: ismeretlen eredetű gépekkel, ezek , : 
. adják a logikai fejtörők nagyrészét 


zul 


/ 


rébe viszont van pár a 


prócska, mellékkülde- 


tésnek tekinthető, eldugott feladat, amikért 


jár a pont. 
Emellet 
kat, amik a játék szem 


t pedig gyakorta találni olyan dolgo- 


pontjából semmilyen 


érdemi célt nem szolgálnak, csak a hangulat 


megteremtésében van 
dául a 
amikre le lehet ülni és 
tétlen érdemes is meg 
elyen, 
lyozni - a környezet lé 
játszáshoz ugyan ezek 
os nem adnak elég m 


szerepük. Ilyenek pél- 


inden pályán megtalálható padok, 


bámészkodni. Ezt fel- 
enni legalább néhány 


iszen - nem tudom eléggé hangsú- 


egzetelállító. Az újra- 
az apró dolgok saj- 
otivációt, hiszen ezen 


jas farkasok elől nyirkos barlangokba mene- 
külünk - mintha egy fantasyregénybe csöp- 
pentünk volna. 

A cselekmény részleteiről eddig nem vélet- 
lenül nem írtam, egyszerűen nem akarok 
semmit sem elárulni róla, hiszen az csak 
elvenne a játékélményből. Mindenesetre 
annyit azért elmondhatok, hogy a testvér- 
pár kalandjának célja igen nemes, anyjuk 
elvesztése után most apjuk esett ágynak 
egy halálos kórral, és az egyetlen dolog, 
ami megmentheti: az Élet Vize. Viszontag- 
ságos utazásuk tehát e gyógyír megszer- 
zésére koncentrál, de nem merül ki eny- 


kívül semmi pluszt ne 


a tud nyújtani a játék 


nyiben, drámai 


fordulatokkal és megrázó 


( 


9 J KÉPZELJETEK E 


az egyszeri végigjátszás után, a karaktereket 
em lehet fejleszteni, nincsenek megvásárol- 
ató vagy megszerezhető képességeik, ami- 

vel a játék elején indulsz, annyi marad végig. 


VARÁZSLATOS TÁJAKON ÁT 

Ebből is látszik, hogy a játék a megható tör- 
ténetre és a látványra koncentrál, amit jól 

is tesz, hisz igazából menet közben fel sem 
tűnnek a fentebb említett hiányosságok. Fel- 
ültet egy érzelmi hullámvasútra, ami végig- 
robog ezeken a fantasztikus mesebeli tája- 
kon, és tátott szájjal pislogjuk végig a já- 
tékidő minden egyes percét, ahogy újabb és 
újabb helyszínek tárulnak a szemünk elé. Óri- 
ások és trollok kísérnek utunkon, vérszom- 


ag 


végkifejlettel gazdagítva tö 


kéletesen ke- 


rek egésszé alakul, amiből tényleg nem hi- 
ányzik semmi. 
Végszóként már csak annyit írnék, hogy 
mindenkinek csak ajánlani tudom ezt az erő- 
teljes érzelmi szálon hajtott, remek játékot. 
Érdemes vele eltölteni azt a három-négy 
órát, amit kínál, hiszen mindenki igazán kü- 
lönleges élménnyel gazdagodhat általa. Biz- 
tos vagyok benne, hogy szomorkás történe- 
te, nyomasztó hangulata és újszerű irányí- 
tása mindenkit magával ragad. Az év eddigi 
legegyedibb és legjobb letölthető játékát kö- 
szönthetjük a két testvér nem mindennapi 


kalandjában. 


"Az erdőben leselkedő fenevadak még 
zéjszaka sem hagynak. minket pihenni ; 


MOZIBÓL 
ÁTIGAZOLT 


A Brothers: A Tale of 
Two Sons Josef Fares 
svéd filmes első játéka, 
ami, ellentétben az ed- 
digi filmesek-játékot- 
akarnak-csinálni pró- 
bálkozásokkal - mint 
például a Wachowski 
fivérek, Spielberg vagy 
John Woo -, igazi 
sikernek tekinthető. 


HARDVER 

Intel Core 2 Duo (0 2,40 GHz, GeForce 
8600/Radeon HD 2600, 2 GB RAM, 
DirectX 9.Oc, Windows XP 


4 ,coop alone" játékmenet 


"4 audiovizuális élmény 
4 megható történet 
.— túl rövid 

.- nem újrajátszható 
"— bugok 


KOX 
Vétek lenne 
kihagyni. 


, Egész életemben 


hardcore gamer voltam, szóval amikor jött 


w ve 


t 


vált álom?" 


ve p"1 
vil E, ; 
t tk 6 el 


. 


Y KOOPERATÍV JÁTÉKOT, AN 


/AALÓJÁBAN SINGLE PLAYER, TEHÁT MINDKET 5 
. . SZEREPLOT NEKTEK KELL IRANYITANOTOK EGY DARAB 


ONTROLLEREN, RAADASUL EGYSZERRE 


4 


si 


a 9 a 
Hz 


ez a lehetőség, egyszerűen nem tudtam — 
". , Nemet mondani rá. olyan volt, mint egy valóra 


d) d) GÖRCSÖS KÉZZEL SZORÍTJUK AKOR: 
MÁNYT, TAPOSSUK A PEDÁLT, PROBAT 

LUNK ÜGY MENNI, MINT AKIT DAMILON 

HUZNAK 


t 


-—. Csapatunk minden tagja tudja, 
" -hogy mi a dolga 


szsze TA SE RL AN ST Ni GV-It Ég 


pa 


. A Verdákban ez lenne a Szelép-ku 
A í 


NASCAR THE GAYE-: 2013 


HOGY AZ AMCSIK SZÁMÁRA MI- 

FÉLE IZGALOM LEHET EGY OLYAN 
AUTÓVERSENYBEN, MELYBEN HÁROM- 
NÉGY ÓRÁN KERESZTÜL SZÁGULD A 
MEZŐNY BALRA KANYARODVA EGY 
OVÁLIS PÁLYÁN, HOGY PÁR SZÁZ KÖR 
UTÁN GYŐZTEST HIRDESSENEK. Aki 
úgy gondolja, hogy az előbbi mondat teljesen 
helytálló, az máris lapozzon tovább, hiszen 
számára ez a teszt az égvilágon semmilyen 
értékkel nem rendelkezik, a többiek azonban 
valószínűleg értékelik a NASCAR világá 
jellemző technikai és emberi teljesítményt, 
hiszen baromi nehéz dolog lenyomni úgy a 
köröket, hogy közben egyetlen hibát se 
lehet ejteni, a további 42 versenyző is a 
győzelemre törekszik, és a bivalyerős verdák 
olykor maguk is azon vannak, hogy megöljék 
vezetőjüket. Mielőtt azonban nagyon belemé- 
lyednénk, érdemes visszatekinteni 1994-be, 
amikor a kisdobozban is olvasható Papyrus 
piacra dobta a NASCAR Racing című 
alkotást, ami pontosan arra volt jó, hogy a 
magamfajta elmebetegek képesek legyenek 
100 százalékos hosszal tolni a versenyeket, 
így el lehet képzelni, hogy már tizenéves 
koromban milyen közel jártam az agyvérzés- 
hez, amikor a 298. körben jött egy pillanatnyi 
áramszünet. 


Jo MERÜLHET FEL A KÉRDÉS, 


Mivel autóversennyel van dolgunk, nem nehéz 
kitalálni, hogy mi is a feladat, vagyis elsőnek 
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kell lenni, de a helyzet az, hogy ez csak az el- 
ső két nehézségi fokozaton lesz egyszerű, a 
többi már küzdősebb, így aki a mai casual di- 
ektívákat követi, az felejtse el a Champion 
beállítást, ha nem akar sírva szaladni anyu- 
cihoz a konyhába. Mindehhez először vá- 
asztanunk kell egy csapatnevet, egy rajt- 
számot, valamint azt, hogy a Chevrolet, 

a Ford avagy a Toyota verdájával sze- 
etnénk-e száguldozni, majd ha ezzel is 
megvagyunk, a játék két körből megállapít- 
ja, milyen segítségekkel tudna számunkra si- 
kert garantálni, de aki valódi játékos, az úgy- 
is mindent kilő a fenébe. Amint kimegyünk 

a versenypályára, tapasztalni fogjuk, hogy a 
többiek bizony némi többlettel rendelkeznek 
óerők terén, ami nem is véletlen, hiszen jobb 
autókkal nyomják, mivel mi újoncként nem 
fogjuk megkapni a csúcstechnikát. De há- 

a kedves szponzorainknak és a helyezésekkel 
járó pénzjutalomnak, kellő kitartással fejlesz- 
teni tudjuk a motort, a kormányzást, a féket 
és a sebességváltót, a súlyból pedig lecsip- 
penthetünk, ami jó hatással lehet a ballaszt 
elhelyezésére: lejjebb viszi a súlypontot, ez- 
által stabilabbá téve négykerekűnket. Mind- 
ezek mellett autónk egyéni megjelenését is 
megoldhatjuk, mivel egészen jól használható 
szerkesztő lett beépítve a játékba. 


Amennyiben kiválasztottuk a nekünk legin- 
kább szimpatikus autót, lefutottuk a kezdő 
köröket, és eljutottunk odáig, hogy belecsap- 
junk a lecsóba, azaz a karrierbe, hamarosan 


akkor, ha az idői 
43. helyet sikerü 
hanem kicsit elő 


ni, mint akit damilo 
a mezőny kíméletle 


a darálóban találj 


uk magunkat, főleg 
érőn nemcsak a 
It megszereznünk, 
ébb furakodtunk. 


) Görcsös kézzel szorítjuk a kormányt, 
tapossuk a pedált, próbálunk úgy men- 


n húznak, ugyanis 
n velünk szemben, 


és ha útban vagyunk, durván megpró- 
bál eltakarítani onnan. Ez egyrészről 
előny, másrészről hátrány, de első kör- 
ben a pozitív hatásokkal foglalkoznánk, 
ugyanis komoly hangulatnövelő ténye- 
ző, hogy valóban pontosan és precízen 
kell irányítani a járművet, ha nem akar- 
juk, hogy mások orra a mi popsinkat 
érintse, és magatehetetlenül pörögjünk 
a pályán. Amit ugyanis a NASCAR The 
Game: 2013 nagyon jól hoz, az a ver- 
seny hangulata. Az egymásnak feszü- 
lő kasztnik hangja, az üvöltő motor, a 
csapatfőnök állandó szövegelése és a 
szinte folyamatos nyomás, ami alatt a 
játékos görnyed, eléggé fel tudja kor- 
bácsolni az indulatokat. Amikor a tü- 
körben látjuk, hogy valaki a szélár- 
nyékot kihasználva egyre közelebb ke- 
rül, de az utolsó pillanatban zárjuk a 
szöget, akkor biztosak lehetünk ben- 
ne, hogy elégedetlenségének apró lök- 
dösődéssel fog hangot adni. Ugyanez 
igaz visszafelé is, vagyis egy bizonyos 
sebesség felett az előttünk haladó re- 
mek szélárnyékot nyújt, amit a játék a 
légterelő két végéről leváló, incselke- 


Miért ne örömkö 
ha nyertünk? 


TIJgp" 
e Bv ar 
MB a 

md 


a 


"Nagyon örecízhek kell lennünk, ha hem 


:akarunk karambolt : sz 


s . kh. 
dően csavarodó csíkocska képében je- látorosságon innen helyezkedik el. KÉKES FÜST A MOTORBÓL 
lez. Mellé olyan jópofa dolgok színesítik . Megpöröghet a hátsó kerék, ilyen- Vannak azonban kifogásolható dolgok, 
a játékmenetet, mint a túlemelt kanya- " kor az FFB-s kormányon is kiválóan így például egyeseknek fájhat a ren- 
rokban az autóban hallható gurigázó érezhető, hogy mikor veszt tapadást geteg karambol, illetve a grafika sem 
alkatrész, ami megdőléskor el-, majd az autó, illetve mikor nyeri azt visz- ver oda egy mai konfigurációnak, igaz, 
vízszintbe álláskor visszagurul. Nagyon " sza. Rendesen kell gépészkedni akkor azért tisztességgel meg lett oldva. Ami 
jól néz ki a kiállás is, amikor szerelőink is, ha valaki megbillentette a valagun- . azonban sokkal jobban fáj, az a gyengé- 
az autóhoz rohannak, és serényen cse- kat, de van esély arra, hogy összeka- re sikerült törésmodell, mert hiába ver- 
rélik a kerekeket, tankolnak, vagy asé-  — nalazzuk a járművet, ám ha mégsem, jük oda a falhoz a verdát 190 mph-s se- 
rüléseket javítgatják. akkor automatikus visszajátszásban bességgel, csak itt-ott hajlik a kasztni, 

je sz megtekinthetjük, hogy mi történt az míg a vég is csak némi lángnyelv kere- 
HIVATALOS ARKAD MOKA elmúlt pillanatokban. Hatalmas ka- tében érkezik el. Mindezek mellé a ka- 
Mivel a játék birtokolja a NASCAR rambolokban lehet részünk, a fél me- rambolokban sokszor látni olyat, mintha HARDVER 
Sprint Cup sorozat licenceit, a ben- zőny piruettezik, és ha éppen nem az autók papírdobozok lennének, mint- AMD Athlon X2 6000--, 2048 MB RAM, 
ne található összes pálya, autó, szpon- " magunk is ezt tesszük, akkor kétség- ha az unatkozó éjszakás műszak do- GeForce 8800 GT 
zor, reklám, valamint sofőr megegye- beesetten igyekszünk épségben át- bálná őket egymásra. Nincs semmi sú- 
zik azzal, ami a 2013-as szezont jel- jutni a füstfelhőn. Ami pedig felteszi lyuk, átrepülnek egymáson, felmász- "§ NASCAR-hangulat 
lemzi. Ez már önmagában egy jó pont, azi-re a pontot, az a fotó mód, ami nak a másikra, tollpiheként forognak a "4 élvezetes apróságok 
de azért nem vinné el a hátán a pro- egyáltalán nem újdonság a játékok- fal mellett, és ez időnként kiábrándító. 4 fotó mód 
dukciót, ígyhát kell még néhány egyéb ban, ugyanakkor itt feltűnően sok he- . Nem tudom, hogy a Radeonnak köszön- -— gyenge törésmodell 
okosság, amitől egy ilyen játék jó le- lyen lehet használni, tehát a fejlesz- hető-e, de olykor találkoztam villogó "— grafikai bugok 
het. Ide sorolhatjuk a fizikát, ami min- " tők számoltak vele, hogy a játékosok textúrákkal is, melyek szerencsére ver- SZÁE 
den segítséget kikapcsolva is vala- esetleg majd posztolgatnak ezekből seny közben nem zavartak be, de azért 
hol az árkáditáson túl, de a szíimu- Facebookra is. kibírtam röhögés nélkül. 
Végszóként tehát azt lehet elmondani, 


RG 
Ideje jobbra is 


19 ÉVVEL EZELŐTT je eetemágkanete műk et 


z mék B s z aki eddig sem rajongott érte, az nem 
Létezett valaha egy Papyrus nevű cég, akiknek munkái autós fronton 4 födi retni RG 
egyet jelentettek a minőséggel (legtöbbször), és nekik köszönhetően miat Togja MEGSZEÉSÜN: 
1994-ben látott napvilágot a NASCAR Racing, ami az egyik legnagysze- sre ESZED z 
rűbb alkotás volt a témában. Kicsit viccesen hangozhat, de anno dobtunk "Kellő mennyiségű pénzzel 

É ő a; 8 ÉTÉ GYÜRE HAGY ÉTÉ eltS 6 :jól fogunk fejlődni 
egy hátast attól a realizmustól, amit a játék grafikailag és fizikailag nyúj- 
tott. Ahogyan az autók pörögtek, a gumik füstöltek, a karosszéria tört, Upgrades 
az egészen lenyűgöző volt. Mai szemmel persze már megmosolyogtató 
lenne, de azért mi jó szívvel emlékszünk rá vissza. Part 


Upgrading the engine is the most effective way to improve performance by increasint 
utput and torgue. A higher spec. engine will run cooler and allow the car t 
remain in a draft for longer. 


:Két verseny között ítt az otthon ! 


700 Cost of Up- 
2507 1750000 
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TUDTAD? 

A Rise of the Triad eredetileg a Wolfenstein J 
3D folytatásaként érkezett volna, 

Wolfenstein 3D II: Rise of the Triad címen. 


Teszt 


RISE OF THE TRIAD 


ARISE OF THE TRIADÚJ 
VÁLTOZATA LÉNYEGÉBEN EGY 
IDŐKAPSZULAKÉNT FOGHATÓ 


DOLÁSÁRÓL ÍRNI MINDIG NEHÉZ 

FELADAT, PLÁNE AKKOR, HA AZ 
A KLASSZIKUS HATÉVES KORODBAN 
JELENT MEG, AMIKOR MÉG AZ ÁLTALÁ- 
NOS ISKOLA REJTELMEIVEL ISIMER- 
KEDTÉL, SZÁMÍTÓGÉPED NEM VOLT, 
ALÁNYOKNAK PEDIG CSAK BÁMULTAD 
A HOSSZÚ HAJÁT. Az sem könnyíti meg 
az ember dolgát, ha egy remake-et kétféle 
nézőpontból lehet értékelni: a régi rajongója- 
ként, illetve teljesen új játékosként, mivel mind 
a két esetben mások az elvárások. Én viszont 
mégiscsak megpróbálkozom egy ,hidrid" tesz- 
teléssel, lássuk, miről is van szó pontosan. 


E- RÉGI KLASSZIKUS ÚJRAGON- 


A Rise of the Triad shareware, azaz ingye- 
nes verziója 1994 decemberében jelent meg, 
akkor még csak egyetlen játszható karakter- 
rel, ezt követte 1995 februárjában a teljes 
változat, mind az öt szereplővel. A játékme- 
net a klasszikus FPS-élményre épített, men- 
ni kellett oszt" lőni ezerrel, miközben ponto- 
kat gyűjtöttünk egy- és többjátékos módban 
egyaránt. Előbbi sztorija szerint főszereplőink 
a H.U.NIT. nevű katonai alakulat tagjai, akiket 
a San Nicolas szigetre küldenek, hogy kinyo- 
mozzák egy titokzatos szekta tevékenységét. 
A csapat motorcsónakját azonban elpusztít- 
ják, ráadásul kiderül: a szekta Los Angelest 
akarja leigázni, így hőseinknek nincs más vá- 
lasztása, mint szembeszállnia a gonoszokkal. 


A 2013-as remake nem árul zsákbamacskát: 
nem akar új ötletekkel kísérletezni, sőt, olyan 
lehetetlen feladatra sem vállalkozik, mint , az 
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Új értelmet: nyer:a ,szemtelen" 
melléknév : E 


Így már minden világos, ezek 
: Szerint a mátrixban vagyunk 


FPS-ek állóvizének felkavarása", mindössze az 
előd régi jó játékmenetét szállítja feljavított 
grafikával. Ebben viszont nem lesz hiba, 7 
ezerrel pörög a véres darálás metálmu- 4 
zsikára, csapdákkal és titkos helyek- 47 
kel teletűzdelt pályákon. Plusz visz- b; 
szatér a Dog mód is, melyben jú 
annak idején egy kutya bőrébe bújva marcan- 
golhattuk szét áldozatainkat - bizony ám, a 
CoD: Ghost egyik , újdonsága" egy majdnem 
húsz évvel ezelőtti játékban bukkant fel először. 
Érdekesség még, hogy a legtöbb fegyver végte- 
len lőszerrel rendelkezik, így funkcióját veszti az 
újratöltés, de talán nem is olyan nagy baj ez a 
checkpointos mentési rendszer mellett. Ahogy 
a sztorimódban, úgy a multiban is folyamatos 
ólompumpálás a feladatunk Deathmatch, Team 
Deathmatch és Capture the Flag módokban - 
ez ugyan visszalépés az előd kilenc multis lehe- 
tőségéhez képest, de a készítők ingyenes DLC- 
ket ígérnek a későbbiekben. 


Eddig minden szép és jó, most viszont követ- 
kezzen a feketeleves, amiből repetázhatna is 
az Apogee. Először is, a játék mesterséges in- 
telligenciája rendkívül buta, az ellenfelek vagy 
egyenesen jönnek felénk, vagy csak egy hely- 
ben álldogálnak, így nem jelentenek túl nagy 
kihívást, még úgy sem, hogy nem elég ne- 
kik egy, sőt, két-három fejlövés sem... Hülyék, 
égsem halnak meg hamarabb, érthetetlen. 
De ha mindez nem lenne elég, rengeteg bugot 
is kapunk, melyek sokat rontanak a játékélmé- 
nyen, akár segítenek, akár akadályoznak min- 
ket. Sajnos a grafika is csak az elődhöz képest 
üt, a modern lövöldék közt már nem feltétle- 
nül állja meg a helyét. Egy új játékos számára 


FELS 


ATÓCÉSÉ ÉVEK : 


"ha 


ÉREK ale TPM 


az irányítás is furcsának hathat elsőre, 
főleg a gyorsabb karakterek esetében. 


Ennek a kérdésnek a megválaszolásá- 
hoz először is tisztáznunk kell valamit, 
ami rendkívül fontos a játék megítélése 
szempontjából: amikor leülünk elé, nem 
mindegy, milyen elvárásokkal vágunk 
bele. Nosztalgiázni vágyóknak remek 
kikapcsolódást nyújt majd, a CoD és 
Battlefield sorozatokon felnőtt generá- 
ciók viszont nem fogják annyira élvezni. 
A Rise of the Triad új változata lénye- 
gében egy időkapszulaként fogható fel, 
ami visszarepít minket a 90-es évek- 
be, amikor olyan játékok pörögtek, mint 
a Duke Nukem, a Doom vagy a Heretic, 
tehát ehhez mérten kell kezelnünk. 


HARDVER 

Win XP/Vista, 2,4 GHz Dual Core, 2 GB 
RAM, ATI HD 3870/Nvidia 8800 GT, 

7 GB HDD 


DUDU 

Régi motorosok- 
nak tetszeni fog, 
újoncoknak már 
nem feltétlenül. 


A béka csak sziesztáz- 
na, ám a nyughatatlan : 
törpök most sem bírnak 
magukkal 


YŰLÖLÖM EZEKET A TÖPÖRÖ- 
DÖTT TÖRPÖRDÖGÖKET! 


ÉS ITT MOST NEM AZ ÉN 
GYERMEKKORI HŐSÖM, HÓKUSZPÓK 
SZAVAIT IDÉZTEM, HANEM ÚJFENT 
AZ ÉVTIZEDEK ÓTA MÉLYEN BENNEM 
SZUNNYADÓ TRAUMÁMNAK ADTAM 
HANGOT. Purdé koromban csak azért 
keltem fel a hétvégén sugárzott reggeli 

atinéra, mert mindig reménykedtem 
abban, hogy egyszer egy ilyen beképzelt, 
kárörvendő, felfuvalkodott, ,az erdő csak 
az enyém" mentalitású, kicsi kék figurát 
kibelez és pörköltbe aprít a kopasz varázsló. 
Erre az alkalomra még egy gyerekpezsgőt 
is behűtöttem, hogy pukkanthassak. Ám az 
ünneplés a legnagyobb bánatomra ez idáig 
elmaradt, így nincs más ostorozó eszközöm, 
int hogy az összes létező csatornán 
elmondom - és most végre egy igen tágas 
réteghez is eljuttathatom -, mennyire kava- 
rog a gyomrom ezektől a lényektől. 


Hányszor de hányszor kínoztam, enged- 
tem rájuk a kutyákat, vagy sütögettem 
nyárson álmaimban a kis senkiházikat, de 
most gondoskodtak róla, hogy saját ma- 
gukat égessék be, és ehhez csupán má- 
sodik mozifilmjük játékadaptációja kel- 
lett. Nem szoktam cikcakkosra harapdál- 
ni az ajkamat és lihegve káromló szavakat 
szórni, ha egy mozgókép történetét átülte- 
tik a pixelfalók világába, de ha annak bü- 
dösebb lehúzásszaga van, mint a leopárd- 
húgynak, és olyan gyalázatos szórakozást 
nyújt, mint a Szomszédok sorozat közértes 


A háttérben láthatjuk Győzike 
.zöldséges-standját . 


jelenetei, akkor azért már van miért hüm- 
mögni. Hmmm. 
A film sztorijába kapaszkodva az alkotást 
készítők 2D-s környezetbe passzírozták az 
eseményeket, ami elsőre nagyon is jól hang- 
zik, hiszen az ilyen , oldalról látom az irá- 
nyítható hős menetelését" játékok jelenleg 
a reneszánszukat élik. Máris sorolhatnánk 
azokat a tuti címeket, amelyek a közelmúlt- 
ban kacsintottak ki a csillogó 3D-s produk- 
ciók szoknyája alól, és futótűzként kebelez- 
ték be a közönség elismerését, de teljesen 
fölösleges. Az egyszerű laikus is már az el- 
ső szökkenés után megállapíthatja, hogy a 
törpök élete nem csak játék és mese. Hal- 
lottál már a... Kiről is? Pedig annyira a nyel- 
vemen van! Bajsza van és foglalkozását te- 
kintve a vízvezetékeket berheli. Mellékállás- 
ban pedig teknősöket öl, és többek között 
zászlórudakra ugrál föl. Jó, nem teszem a 
habókost. Szóval mindenkinek megvan Ma- 
rio? Ha igen, akkor azonnal ő fog beugrani, 
mert a játékmenet tagadhatatlanul hajaz 
az ősrégi stílusra - és nem csak az oldalné- 
zet miatt. Annyi a különbség, hogy itt szá- 
mos törp közül választhatunk, akiknek el- 
térő, már-már röhejes képességeik vannak, 
melyek némelyiküket szinte halhatatlanná 
teszik. Később még több ilyen kis rohadé- 
kot (ha megengeditek nekem, most így ne- 
vezném a kékecskéket) oldhatunk fel, akiket 
szintén bevethetünk. 


Mert nem találunk. Értjük mi, hogy kimon- 
dottan kicsiknek szánt mókával van dol- 
gunk, de ennyire ötlettelen pályaszerkeze- 
tekkel rég találkoztunk (tegyük hozzá, hogy 


Teszt 


THE SMURFS 2 


Player 3 


a kis lurkókat nem kell annyira félteni a ki- 
hívásoktól, mert szinte kontrollerrel a ke- 
zükben jönnek világra manapság). Talán a 
főellenségeknél mutat egy kis kreativitást a 
tyutyerka, de azért ott is halljuk a sablonos- 
ság sikítozását. A kooperatív lehetőségről 
sem tudok szépet mondani, mert hiába vál- 
tozatosak a brigádostul bejárható világok, 
az ezekben terpeszkedő pályák szinte mind 
egy kaptafára vannak faragva, és emiatt 
már érdemesebb inkább cicakakiból várat 
gyúrni, aminek olyan leereszthető kis kapu- 
ja is van. Persze akadnak rajongók - akik- 
nek tök mindegy, hogy mi, csak törpös le- 
gyen -, nekik kellemes, elvakult szórakozást 
kívánunk, de a többiek inkább próbálkoz- 
zanak más nevekkel. Az egyetlen pozitívu- 
ma az egyedülálló lovagoknak, hogy ebben 
a feldolgozásban sem derül ki, hogy ki búg 
szerelmes dallamokat Törpilla fülébe, így 
még mindenki egyenlő eséllyel teperhet. 


4 nem muszáj megvenni 
4 gyakran éneklik a ,la-la-la" dalt 


- egyhangú pályák 
- Hókuszpók és Sziamiaú megint pórul jár 
- egyetlen törp sem hal meg 


NIGHTWOLF 
Törpapát vajon 
megilleti az ius 
primae noctis? 
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Teszt 


LEISURE SUIT LARRY: RELOADED 


You are in a dimly lit haliway. old; peeling posters.give" dea 
cockroaches something to. fantasize about. Clutter fills thel room; 


and a filthy drunk wearing filthy clothes sits on the filthy foot 


leaning his filthy back against the filthy wall. 


LEISURE 


SZÁMÍTÁSTECHNIKA HŐSKO- 
fa Vireo 1987-BEN JÁRUNK, 

AMIKOR EGY KIUGROTT 
TANÁR LÉTREHOZZA MINDEN IDŐK 
EGYIK LEGHÍRESEBB ÉS LEGHÍR- 
HEDTEBB NŐCSÁBÁSZÁT, LARRY 
LAFFERT. A kezdeti nehézségek ellenére 
a szexcentrikus játék kiemelkedő sikereket 
ér el, néhány hónap alatt 250 ezer darabot 
adnak el belőle, ami azokban a korai idők- 
ben maga a csoda. 


Az eredeti játék EGA grafikáját (16 szín 
egyszerre a képernyőn) hamar felváltot- 
ta a VGA (256 szín), de az igazi áttörést a 
2012-es Kickstarter-kampány sikere hozta 
meg: 14 081 támogató összesen 655 182 
dollárt (körülbelül 140 millió forintot) ada- 
kozott annak érdekében, hogy elkészülhes- 
sen a Leisure Suit Larry in the Land of the 
Lounge Lizards méltó feldolgozása. A vál- 
alkozáshoz sikerült megnyerniük az erede- 
ti ötletgazdát, Al Lowe-ot, neki köszönhe- 
tő végeredményben, hogy összejött ennyi 
pénz. A kísérlet tehát sikerrel járt, 14 081 
embert boldoggá tettek, de mi a helyzet a 
többiekkel? Nos, őket már nehezebb meg- 
győzni arról, hogy ez a jövőbe vezető út. 

tt van rögtön a játékidő, ami kis jóindu- 
attal sem tekinthető hosszúnak. Két és 

fél óra alatt simán végigjátszható, per- 

sze csak akkor, ha ismerjük a feladványok 
megoldását. Anélkül napokat, sőt meg- 
kockáztatom, hogy heteket fogunk agyal- 
ni a nyolcvanas években még agyafúrtnak 
és korszerűnek számító feladványokon. 


.gamestar.hL 


al 


tem, hogyan is éltük 


You gingerly poke around in thefpile, lookind 1a fogllbmething 
useful. To your great relief, you find nothing. 


4) Ma már inkább idegesítőek és frusztráló- 
ak ezek a részek, mai 


fejjel ne 
túl azt az 


nagyon ér- 
időszakot. 


Mert ugyan mi izgalmasat találhattunk ab- 


ban, hogy a távirányíi 


tóval vagy tízszer kel- 


lett csatornát váltanunk, mire megtaláltuk 
azt a bizonyos pornóállomást, ami elterelte 


a lépcsőt őrző selyer 


nfiú figyelmét? 


Aztán ott van a pénzszerzés lehetősége, 


vagyis a szerencsejá 


ték. Minden pénzbe ke- 


rül a játékban (taxi, ital, házasság), amit vi- 


szont csak a félkarú 


ablóval szerezhetünk 


meg. És bizony itt veszíthetünk is, szóval 
gyakran kell használnunk mentett állásain- 


kat. 2013-ban azért 
sabb megoldások is. 


A Reloaded verzió al 


éteznek ennél elegán- 


apvetően az első rész 


újrafeldolgozása, de azért került bele új 


elem is bőven, és mo 


st nem a grafikára 


vagy a hangalámondásra gondolok elsősor- 


ban. A régi fejtörőke 


ígérték a fejlesztők), 


netelre. 


andolt, helyét az iko 


Értelemszerűen a begépelős rész a k 


t sok helyen átdolgoz- 


ták, szóval nem járunk jól, ha csak az ere- 

deti végigjátszást használjuk. Bekerült egy 
teljesen új lány is Larry életébe (csak azért, 
mert a 650 ezres határ átlépésekor 


meg- 
nagy kár, hogy a kis- 


ány egyszerű mellékszereplő, és felbukka- 
nása semmiféle hatással sincs a végkime- 


kában 
nok váltották fel, de 


nem igazán voltam kibékülve velük. 2013- 


bai 
a másikra, hogy a ku 


nem tudok úgy átmenni egyik helyről 


rzort át ne váltanám 


gyaloglásra? Kényelmetlen és böszme. Ér- 


tem én, persze, hogy hűek akartak maradni 
az eredeti életérzéshez. Remélhetőleg sok- 
kal többen fognak játszani vele, mint ahány 
támogatója volt a játéknak, ám ők ugyan- 
úgy felhorkannak majd az ilyen erőltetett 
egoldások láttán. 

Veterán kalandjátékosként mindenképpen 
örültem a feldolgozásnak, de láttunk már 
asonló próbálkozást sokkal elegánsabb 
egoldásban is. Itt van mindjárt a The 
Secret of the Monkey Island, amelynél a 
ejlesztőknek még az is belefért, hogy az 
eredeti játékot változatlan formában el- 
érhetővé tegyék a felújításban. Kár, hogy 
Larry Laffer nem kapott ennyi szeretetet. 
Megérdemelte volna, ha már fizetett a tö- 
rődését. Akarom mondani, mi fizettünk... 


HARDVER 
1.2 GHz, DirectX 9, 256 MB RAM, 1 GB 
RAM, 4 GB HDD 


Í 
Valami van, de még 
nem az igazi. 

j 

! 


Kiadó Capcom 
Fejlesztő 
WayForward 
Technologies 
Platform 

PC, Xbox 360, PS3, 
Wii U 

Röviden A kultikus 
Kacsamesék-játék 
újragondolása HD 
minőségben. Ouak, 
guak. 

PEGI 7" 


v 


W) VI 


DUCKTALES REM 
INFO 


ÉLMÉNYE VOLT A VASÁRNAP 

DÉLUTÁNONKÉNTI EGY ÓRÁS 
DISNEY-ÖSSZEÁLLÍTÁS, MELYNEK 
NYITÓRAJZFILMJE MINDIG A DUCK- 
TALES VOLT. Dagobert bácsi és unoka- 
öccseinek kalandjai inspirálták a mára már 
legendássá vált DuckTales platformjátékot, 
ami 1989-ben jelent meg Nintendóra. 24 
évnek kellett eltelnie a nagy felbontású 
feldolgozás elkészültéhez, hogy a mostani 
generáció számára is elérhetővé váljon ez 
a műremek. 


[ese MEGHATÁROZÓ 


GAZDAG, GAZDAGABB, 
DAGOBERT BACSI 

Ne várjunk túl fellengzős és cizellált keret- 
történetet, egy platformjátéknak nincs is 
erre szüksége. Elégedjünk meg annyival, 
hogy egy titkos kincsestérkép jutott Dago- 
bert McChip tulajdonába, melynek segítsé- 
gével a föld és a világűr különböző pontja- 
in gyűjtheti össze a felbecsülhetetlen értékű 
műremekeket. A játék elindítása után meg- 
szokásból azonnal a normál nehézségi szin- 
et választottam ki, de ez nem volt valami 
bölcs döntés, mivel 20 perc után az a csúf- 
ság esett meg velem, hogy elfogyott mind- 
három életem. Ezután ért a nagy sokk, bi- 
zony elölről kellett kezdenem az egészet. 
Húsz évvel ezelőtt három élet elég volt ah- 


Gy 


Vagy 


hoz, hogy végigvigyem a másik nagy klasz- 
szikust, az Aladdint, most meg az első szin- 
tet sem tudtam megcsinálni, ez a modern 
játékstílus teljesen eltompította azt a ké- 
pességemet, hogy végigvigyem a nehezebb 
programokat. Erről mondjuk tehet az irá- 
nyítás is, nagyon rég játszottam már plat- 
formjátékot billentyűzetről, hozzá vagyok 
szokva a kényelmes kontrollerhez. 


es". 


AMI AZ ELŐZŐ RÉSZBŐL 
KIMARADT 

A HD felbontás mellett számos újítás ke- 
rült be a játékba. Az egyik legjelentősebb 


Teszt 


DUCKTALES REMASTERED c 


Es l 


ASTERED 


ÖREG KACSA NEM VÉN KACSA 

A fejlesztők roppant büszkék arra a tény- 
e, hogy az eredeti rajzfilmsorozat összes 
angszínészét össze tudták szedni, és rá- 
venni arra, hogy hangjukat adják a HD fel- 
dolgozáshoz. A legnehezebb dolga Alan Yo- 
ngnak, vagyis Dagobert bácsi megszólal- 
tatójának volt. Young apó a 95. életévében 
jár, ennek ellenére boldogan vállalta el a 
felkérést, s a játékban nyújtott teljesítmé- 
nye alapján nincs oka a szégyenkezésre, tö- 


a 


változást a bármikor előhívt 


ató térkép je- 


kéletesen oldo 
Aki szereti a hu 
az imádni fogja 


ta meg feladatát. 
moros platformjátékokat, 
az új DuckTalest, de azért 


azzal nem árt 


isztában lenni, hogy az alap- 


lenti, ez azért nagy segítségünkre lesz, 
amikor szeretnénk rájönni arra, melyik ré- 
szen nem jártunk addig. Újítás még az el- 
ső oktatópálya, ahol elsajátíthatjuk a keze- 
lést: nem lesz nehéz, hiszen mindössze két 
különleges képessége van Dagobert bácsi- 
nak, és rajta kívül senki mást nem irányít- 
hatunk. Na igen, a nyolcvanas évek végén 
még nem volt divat a többszöri végigját- 
szás különböző karakterekkel. Ezen kívül 
rengeteg humoros animáció és extra fel- 
fedezni való került a játékba. Az 5-1 pálya 
végigjátszása mindössze néhány órát vesz 
igénybe, de persze aki minden gyémántot 
össze szeretne szedni, az ennek a többszö- 
rösét is el tudja verni. 


koncepciót tekintve messze nem olyan ki- 
forrott, mint mai ellenfelei (Rayman 
Legends). Ettől függetlenül szórakoztató 
darab, ráadásul még az ára is egészen elvi- 
selhető a Steamen (kb. 3000 forint). 


HARDVER 
Intel Pentium 4 2.4 GHz, 1 GB RAM, 1 GB 
HDD, Geforce 9600OGT/Radeon HD 3870 


4 nagy felbontású rajzfilmgrafika 
4 eredeti hangszínészek 
4 reális ár 


.- elavult játékelemek 


J HUSZ EVVEL EZELOTT HAROM ELET ELEG VOLT AHHOZ, 
HOGY VEGIGVIGYEM A MASIK NAGY KLASSZIKUST, AZ 
ALADDINT, MOST MEG AZ ELSŐ SZINTET SEM TUDTAM 
MEGCSINALNI 


MOCSY 
... Mert ez 


DuckTales! 


€-i 
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:Ez az egyetlen magyarázatunk a vi; ; 
, szonylag magas korhatár-besorolásra 


:Képünkön a ,Kinek van hülyébb feje?" 
. verseny első és második helyezettje 


r.Nem fogjátok elhinni, de égy majom- 
, idomártól tanultam ezt a technikát 


§ gi 
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JACK KEANE 2: THE FIRE WITHIN 


ÁTVETTE VOLNA A HATALMAT 

A VILÁG TEAPIACA FELETT, 
MÁR A MÚLTÉ. JACK KEANE, A HŐS 
ELNYERTE MÉLTÓ JUTALMÁT, ÉS EGY 
SANGHAJI BÖRTÖNBEN NÖVESZT 
MAGÁNAK SZAKÁLLAT EDMOND 
DANTÉS STÍLUSÁBAN. Eközben Mont- 
gomery ügynök a brit titkosszolgálat új 
fejeként már M szignóval látja el leveleit, 
és könyvet ad ki arról, hogyan mentette 
meg a világot. De hogy mi történt a két 
rész között eltelt években, miért sittelték 
le hősünket, és egyáltalán, miért nem 
gabalyodott már úgy össze Amandával, 
hogy annak ásó, kapa, nagyharang legyen 
a vége, egyszerűen érthetetlen. És ez 
sajnos csak az első a földre potyogtatott 
banánhéjak közül, amin elcsúszott a töb- 
bek között szakáccsá avanzsált gorillával 
és a tudatalattiban megejtett szürreális 
utazásokkal is felturbózott kincskeresés. 


D: T ÉS ÖRDÖGI TERVE, AMIVEL 


Az első részt humoros, családbarát tör- 
ténete miatt lehetett szeretni, de az el- 
baltázott kamerakezelés, illetve a zavaró- 
an rossz szinkron miatt jogosan emelték 
fel szavukat a kritikusok. Egy folytatás- 
tól azt várná az ember, hogy kijavítsa a 
hasonló hibákat, ám erre nem került sor. 
A kamera továbbra is hajlamos bármit 
megmutatni, csak azt nem, amit épp kel- 
lene, de ami nagyobb baj, a srácoknak 
nem sikerült optimalizálniuk a Jack Keane 
2 motorját. Az ajánlott követelményt sok- 
szorosan felülmúló tesztgépen is recegett 
az animáció, egyes helyzetekben durván 
leesett a framerate. A felbontás minima- 
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lizálása segített, de egy rajzfilmes látvány- 
világú point g click kalandnál ne kelljen 
már kompromisszumokat kötnünk. Hason- 
lóképpen ostorozni vagyok kénytelen az 
irányítást is: hol egérrel, hol billentyűzettel 
van egyszerűbb dolgunk, de egyik megol- 
dás sem igazán kényelmes. 


. Új mechanizmusként jelent meg, hogy mi- 


képp befolyásolhatjuk a hozzánk közel ál- 
ló karakterek viselkedését, rólunk kiala- 
kított véleményét. Ám ez a gyakorlatban 
úgy néz ki, hogy belekeveredünk a pus- 
káját markolászó Amanda és az újonnan 
megismert fotográfus leányzó, Eve szűn- 
ni nem akaró szájkaratéjába. Meglehető- 
sen fárasztónak találtam, hogy minden 
apróság felett összecsapnak, akár a harci 
kakasok.... pardon, tyúkok. De legalább a 
végkifejletet befolyásolja, hogy mikor ki- 
nek adunk igazat, illetve kitől kérünk szí- 
vességet a bajban. 
Ezzel párhuzamosan felhasználták a srá- 
cok a Monkey Island legendás párbajait 
azzal a csavarral, hogy a sértéseket válo- 
gatott kungfufogásokra cserélték. Kis túl- 
zással egy kezemen meg tudom számol- 
ni, hogy a nagyjából 15 órával mérlege- 

lő sztori folyamán hány alkalommal került 
sor fizikai erőszak alkalmazására. Ráadá- 
sul minden egyes csihipuhi azzal kezdődik, 
hogy Jack megkóstolja ellenfele lábai előtt 
heverve a füvet (földet, homokot, parket- 
tát stb.), majd felkerekedik, és egy közel- 
ben tébláboló szereplőtől megtanulja a 
rosszfiú legyőzéséhez szükséges védeke- 
ző- és támadófogásokat. 


A NTSUGAIK 

Nem létezik azonban olyan rossz helyzet, amit 
ne dobna fel egy kacagtató poén. Hála a ma- 
gasságosnak, ezen a téren egész jól szerepel 
a Jack Keane 2. Feltéve persze, hogy vevők 
vagyunk a német humorra, aminek létezését 
maguk a német fejlesztők is megkérdőjele- 
zik. A már említett technikai gondok mellett 
is bájosnak nevezhető a grafika, tökéletesen 
passzol a néha picit debil, de mégis szórakoz- 
tató kalandhoz, ami akár Allan Ouatermainnel 
is megeshetett volna. A fejtörők soha nem 
jutnak el az elmeroggyantságnak arra a pont- 
jára, ahol már egy tapasztalt kalandjátékos 
sem jönne rá elsőre a megoldás módjára. A vi- 
szonylag kevés manipulálható objektum és az 
őket a környezetből kiemelő hintrendszer ré- 
vén a laikusok sikerélménye is garantált. 


HARDVER 

Windows XP/ Vista/7/8; Intel Core 2 Duo 
2,6 GHz CPU, 3 GB RAM, Nvidia GeForce 
9800 GT/ATI Radeon HD 4850 GPU, 
DirectX 9.0c, 3584 MB HDD 


4 folytatódnak Jack kalandjai 

4 német humor 
- német humor 
- rossz kamerakezelés és irányítás 
- optimalizálatlan motor 


CHAVALIER 
Akkor szánj rá időt, 
ha imádtad az első 

részt, vagy ha csak 
most ismerkednél a 
kalandjátékokkal. 


: . Még egy kis shuffleboard-játék 
-is belefér a nyomozásba; haregy -— 
csúzli az első helyezett díja .. 


b ú Et 
jHősünk nem épp az a 
, fiatal és magas dalia 
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THE RAVEN: LEGACY OF A MASTER THIEF 


Teszt 


- THE EYE OF THE SPHINX 


:A rajongó és a művész. , 
. nagy találkozása 


THE RAVEN: LEGACY OF A MASTER 


THIEF - TH 


FELTETT KÉRDÉSEKNEK, AMI 
GYILKOSSÁGGAL ÖSSZEFÜG- 
GÉSBEN ELHANGOZHAT, A KÖVET- 
KEZŐ: VAJON KI TEHETTE? A bűnügyi 
regények , Whos done it?" válfajának 
kétségtelenül Agatha Christie volt a 
nagyasszonya, s ezt a koronát már aligha 
veszi el tőle bárki. Nem titkolt módon az 
ő munkássága előtt tiszteleg a brémai 
fejlesztőcsapat. A főhajtás érdekében még 
egy olyan idősebb hölgyet is a szereplők 
közé csempésztek a srácok, aki Christie- 
hez hasonlóan detektívregényei révén 
vált világhírűvé és pokolian gazdaggá. 
Történetünk azonban nem róla szól, ha- 
nem Clarissa Westmacott legnagyobb élő 
rajongójáról, Zellner konstáblerről. eli 


Er A LEGGYAKRABBAN 


A c j] T( 3 M 
Anton Jakob Zellner, a zürichi rendőrség 
nyugdíjazás előtt álló munkatársa, aki- 
nek soha nem volt komolyabb ügye egy 
gyorshajtó megbírságolásánál, úgy ér- 

zi, Westmacott kisasszony Partout-regé- 
nyein csiszolt nyomozói képességei par- 
lagon hevernek. Ezért kapóra jön számá- 
ra, hogy a Párizsból Isztambulba tartó 
Orient-Expresszre vezénylik. Végre egy kis 
izgalom és akció, pont amire vágyott, ho- 
lott Zellner megette már a kenyere javát, 
túlsúlyos, és szívproblémákkal küszködik. 
Nem épp az a fickó, akiről el tudjuk hinni, 
hogy egy elszabadult szerelvény után ve- 
ti magát, csak hogy megmentse egy kis- 
fiú életét. Nem sokkal azt követően, hogy 
magunk is bekapcsolódunk a történetbe, 
és szép sorjában megismerjük a főbb sze- 
replőket, kénytelenek leszünk beismerni, 


nogy helyén van a szíve, és az esze is vág a 
konstáblernek. Ezzel szemben a Szfinx sze- 
mét szállító rendőri különítmény vezetője, 
Nicolas Legrand nyomozó csak egy joviális, 
kopaszodó csendőrt lát benne, aki folyton 
olyasmibe üti az orrát, amibe nem kellene. 
Például az Interpol legújabb ékszerrablási 
ügyébe, amelynek gyanúsítottja a halottnak 
vélt mestertolvaj, a Holló. Zellner azonban 
az elkövető módszereiből arra következtet, 
nogy egy másolóval van dolguk, aki a s0- 
ha senkit sem bántó Hollóval ellentétben a 
gyilkosságtól sem riad vissza. 


JNIOS, VII ! SVAÁJ UI ÚR 
Zellner konstábler nyomozása tehát a híres 
luxusvasút járatán veszi kezdetét, majd Ve- 
lencében, onnan pedig egy tengerjáró hajón 
folytatódik. Az aprólékosan megrajzolt és 
megtervezett helyszíneken a klasszikus point 
8. click kalandjátékok hagyományainak meg- 
felelően fix hátterek előtt mozognak a sze- 
replők. Semmi másra nem lesz szükségünk 
az irányításhoz, mint az egérre, melynek kur- 
zorát pixelvadász módjára is rángathatjuk 
a képernyőn, ám egy gombnyomásra - al- 
kalmanként tíz adventure-pontért - látha- 
tóvá tehetjük az érdekesebb (megvizsgálha- 
tó, megtapogatható) objektumokat, amelyek 
nem emelkednek ki tolakodóan a háttérből. 
Sőt, ha elakadnánk, és már a napló bejegy- 
zései sem segítenek, további pontok feláldo- 
zásával némi segítségért folyamodhatunk. 


Remek munkát végzett a KING Art, hiszen a 
cliffhangerrel zárult epizód után máris a kö- 
vetkezőbe vetettem volna magam. Nincsenek 


YE OF THE SPHINX 


komoly, pláne végzetes hibái, Zellner konstáb- 
ler pedig hamar a szívemhez nőtt. Tetszett, 
ahogy a feszültséget adagolták az írók, és 
még a legsúlyosabb bűncselekmények árnyé- 
kában is sikerült mosolyt varázsolniuk az ar- 
comra kifinomult humorukkal. Azt is értékel- 
tem, hogy a feladványok mindegyike tökéle- 
tesen illeszkedik a narratívába, ,helyük van" a 
játékban, nem csak azért kerültek bele, hogy 
az időnket rabolják. Persze nem ártott volna, 
ha tovább tart az egyszeri végigjátszás há- 
rom-három és fél óránál, mert ilyen tempó 
mellett alighanem semmi sem lesz a fejlesz- 
tők által ígért húsz órányi kalandból. 


HARDVER 

Windows XP SP3/ Vista/ Win7/ Wing, 2 
GHz CPU, 2 GB RAM, 256 MB grafikus 
kártya PixelShader 3.0-támogatással, 
DirectX 9.0c 


4 szokatlan főszereplő 


"4 fokozatosan építkező érdekfeszítő 
történet 


"4 parádés zenei aláfestés 


"4 logikus, a valóságtól nem 
elrugaszkodott feladványok 

- némely fejtörő kivitelezése csapnivaló 

- nincs igazán értelme az adventure- 
pontoknak 

— rövid 


CHAVALIER 
Biztató kezdet után 
tűkön ülve várom a 
folytatást. 


Vt 
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; Eg Star Wars-rajongók:kedvenc pályája, A harcok a föld felett és néha 
Az melyet a havas Hoth bolygóról minfáztak föld alatt is folynak 


GUNCRAFT A MINECRAFT ALAP- 
A" PRÓBÁLJA MEGFŰSZEREZ- 

NI A CALL OF DUTY ÉS TEAM 
FORTRESS 2 ELEMEIVEL, hogy létrejöjjön 
egy olyan többjátékos FPS, melyben az 


egymásra lövöldözés mellett nagy szerepet 
kap az építkezés és rombolás. 


A Guncraft játékmenete két részre van bont- 
va. Az első egy klasszikus sandbox építkező 
mód, melyben épületeket, pályaelemeket, tel- 
jes pályákat és fegyvereket alkothatunk koc- 
kákból. Ez a fázis kreativitásunktól függő- 

en több órán vagy akár napon keresztül is 
eltarthat. A fegyverek elkészítése után meg- 
adhatjuk azok tulajdonságait is, mint példá- 
ul a sebzés nagysága vagy a lövés sebessé- 
ge. Amint befejeztük Michelangelót megszé- 
gyenítő munkánkat, alkotásainkat a második, 
többjátékos lövöldözős részben használhat- 
juk fel. Kezdéskor kiválasztunk egy, a játék- 
stílusunkhoz illő kasztot mint mesterlövész, 
rakétavetővel operáló nehézfegyveres vagy 
felderítő, aki kampójával olyan sebességgel 
szeli át a pályát, hogy azt Pókember is meg- 
irigyelné. 

A gyalogos harc mellett járművek egész ar- 
zenálja vár minket, legyen az tank, helikopter, 
gépfegyveres állás, melyekkel kedvünkre él- 
hetjük ki rombolási hajlamainkat. A kockavi- 
lágban játszódó háborúban a terepviszonyok 
folyamatosan változnak, az összes fegyverrel 
képesek vagyunk kisebb-nagyobb mértékben 
lerombolni a pálya építőkockáit, de az érdemi 
rész az építkezésben rejlik. 
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MENNYIVEL KÖNNYEBB AZ 
ELLENFELET EGY FRONTÁLIS 
TÁMADÁS HELYETT KIJÁT- 
SZANI AZZAL, HOGY ALÁ- 
ÁSUNK EGY ALAGUTAT, ÉS 
! BEGURÍTUNK EGY GRÁNÁTOT 


GUNCRA 


Kockajárművek egész hada 
áll rendelkezésünkre 


A játék során egy gombnyomással váltha- 
tunk a fegyverek és az építőeszköz között, ez 
itóbbival bárhol kényelmes fedezékeket húz- 
atunk fel, vagy alagutat áshatunk a gya- 
útlan ellenfél alatt. Ezzel a lövöldözésbe jó 
adag taktikát is igyekszik belevinni a játék, 
iszen mennyivel könnyebb az ellenfe- 
et egy frontális támadás helyett kiját- 
szani azzal, hogy aláásunk egy alagu- 
tat, és begurítunk egy gránátot. 


Akármennyire is fantasztikusnak hangzik az 
egész papíron, sajnos a valóság már nem ilyen 
fényes. A lövöldözés rettentő kiszámíthatat- 
lanná tud válni, a grafikai korlátok miatt nem 
lehet könnyen megállapítani, honnan is lő min- 
ket agyon az ellenfél, ellenben a járművek 
nagysága miatt mozgó céltáblává válik az, aki 
például helikoptert akarna vezetni. A ,köny- 
nyebb összetörni, mint megalkotni" örök ér- 
vényű törvénye miatt nem sok értelme van az 
építkezéssel igazán vesződni, csak néhány ki- 
vételes esetben. Nincs is annál idegesítőbb, 
int amikor taktikusan felhúzol egy ideigle- 
nes védelmi vonalat egy perc alatt, csak azért, 
ogy az arra járó tank két lövéssel semmis- 
sé tegye a munkád, és nem mellékesen téged 
is az örök kockamezőkre küldjön. Sokkal érde- 
esebb az építkezést a pályaalkotó módban 
végezni, ahol nem válik minden másodpercek 
alatt egy Micheal Bay film kellékeivé. A koráb- 
an említett alagútépítés is nehezen kivitelez- 
ető taktika, hiszen a föld alatt vaksötét van, 
és nincs helyed/időd lámpásokat lepakolni. 


A Guncraft alapjában véve rengeteg 
zseniális és egyedi ötlettel rendelke- 
zik, de a megvalósítás gyengére sike- 
ült. A fejlesztők túlzottan meg akar- 
ak felelni mind a Minecraft-, mind a 
Call of Duty-rajongóiknak, miközben 
a terveket nem tudták átültetni a já- 
ékba. A hibák nagy része orvosolha- 
ó lenne és az már többször is bebi- 
zonyosodott, hogy a közösség hihe- 
etlen hajtóerő tud lenni. Már most is 
alálhatunk pár lenyűgöző pályát, ami 
igyekszik kiegyensúlyozottabbá és iz- 
galmasabbá tenni a játékmenetet. Je- 
en állapotában azonban a Guncraft 
két szék között a pad alá esett. 


HARDVER 
Pentium 4 1,8 GHz, DX10-es kártya, 1 GB 
RAM, 50 MB HDD 


RAKKA 

Sok jó ötlet ment [a 
veszendőbe, csaka 174 
közösség kreativi- 

tásának ereje 

tarthatná életben 

a játékot. 


TEENRGE MUTRAT KUTZTRA 


IMÁJA pt AK 


PINGVINJEI 


NÉZD A LEGVAGÁNYABB SOROZATAI KAT 
. . ÉSNYERJ MENŐSÉGEK 
Fj/NickelodeonHungary E 


SZUPERSÉGES NYEREMÉNYEK 


3 hu 


Teszt 


2 BIOSHOCK INFINITE: CLASH IN THE CLOUDS, RUSH BROS. 


Harc a végsőkig 


BIOSHOCK INFINITE: 
CLASH IN THE CLOUDS 


EGÉRKEZETT A BIOSHOCK 

INFINITE ELSŐ DLC-JE, 

BÁR NEM OLYAN FORMÁ- 
BAN, MINT AZT REMÉLTÜK. A Clash 
in the Clouds Columbia vagy Rapture 
történetének folytatása helyett harci ki- 
hívások elé állít minket összesen négy 
pályán, melyeken a hullámokban érkező 
ellenfelek támadását kell túlélnünk. Visz- 
szatér az összes ellenség, fegyver, vigor 
és képesség, valamint Elizabeth és a tér- 
idő-szöveten esett hasadások is ismét 
segítségünkre lesznek. 
A pályák teljesítése után pénzjutalmat 
kapunk, amit képességeink és felszere- 
lésünk fejlesztésére költhetünk, illetve 
egy játékbeli múzeumteremben oldha- 
tunk fel különböző tartalmakat. A csa- 
var az úgynevezett Blue Ribbon, azaz 
Kékszalag kihívásokban rejlik, melyek 
arra kérnek minket, hogy minden kör- 
ben más módon tegyük el láb alól ellen- 
feleinket. Kihívás tehát akad bőven, ösz- 
szesen 60 darab, mivel pályánként 15 
hullámot kell teljesítenünk. 
A hullámok után egy nyugis szobában 
felkészülhetünk a következő körre; az 
összes fegyver közül válogathatunk, va- 
lamint fejleszthetjük azokat, sőt körön- 
ként kapunk egy-egy ajándékot is, új 
passzív képességet vagy életerő/pajzs/ 
só-bővítést. Amennyiben harc közben 
elhaláloznánk, három lehetőség áll ren- 
delkezésünkre: újrakezdjük a kihívást az 

mellőzzük a ranglistára ad- 

dig gyűjtött pontjainkat, de ott folytat- 
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hatjuk, ahol elpatkoltunk, vagy kilépünk 
a játékból. Külön pénzért vásárolhatunk 
még egy-egy extra mentési lehetőséget, 
de ezek idővel egyre drágábbak, így jól 
meg kell fontolnunk beszerzésüket. 

A Clash in the Clouds felidézi a hamisí- 
tatlan Infinite-hangulatot és a pörgős 
harcokat, ráadásul nem is kerül sokba 
(1500 Ft körül kapható), viszont rendkí- 
vül rövid, a Blue Ribbon kihívások pedig 
idővel egyre frusztrálóbbakká válnak. 
Atörténetalapú, kétrészes Burial at Sea 
kiegészítő megjelenéséig el lehet vele 
lenni, sőt, utalást is találhatunk benne 
rá, de újrajátszani nem sokszor fogjuk, 
főleg nem a feloldható tartalmak meg- 
szerzése után. 


HARDVER 

Win Vista SP2, Core 2 Duo 2.4 GHz/AMD 
Athlon X2 2,7 GHz, 2 GB RAM, ATI HD 
3870/Nvidia 8800 GT, 5GB HDD 


DUDU 

Ideig-óráig kellemes 
kikapcsolódást nyújt, 
de a Burial at Sea 
megjelenésekor örökre 
elfelejtjük majd. 


ALLOTT MÁR BÁRKI IS OLYAN 

ÜGYESSÉGI PLATFORMERRŐL, 

AMELYBEN AZ ELEKTRONI- 
KUS ZENE FARVIZÉN EVEZVE 
KELLETT EGY DJ-TESTVÉRPÁRRAL 
EGYIMÁST TÚLSZÁRNYALVA 
BOLDOGULNI? A Rush Bros. ilyen 
szempontból hiánypótló alkotás, más- 
részről viszont... 
A pályák és az azokon elhelyezet 
dák az éppen felcsendülő zenére 
nak. Az indie platformer irányítása nem 
igényel sok gombot (akár kontrollert is 
nasználhatunk), ez pedig remek alapot 
adhat ahhoz, hogy élvezzük például a 
öbb mint 40 pályát felvonultató egyjá- 
ékos kampányt. A hangsúly legi 
a gyorsaságon van, viszont történ 
egy akkordnyit sem kapunk, ami egy i 
rtán a játékélmény romlását eredmé- 
nyezi, viszont cserébe belerázódhatunk 
a játékmenetbe. 
A játékban véletlenszerűen kisorsolt el- 
enfelekkel is versenyezhetünk időre, 
ehhez be kell pipálnunk a , Kihívás elfo- 
gadása" rubrikát a menüben, ami rá- 
adásul osztott képernyős módban is el- 
érhető. Noha utóbbi esetben a készítők 
kihagyták azt a ziccert, hogy menet 
közben megszívathatjuk a másikat, a 
multiban igyekeztek mindezt orvosolni. 
A pályákon különböző power-upoka 
szerezhetünk, mint például dupla ug- 
rást vagy kétszeres gyorsaságot, azon- 
an az ugratók és különböző csapdák 
nincsenek tekintettel erőfeszítéseinkre, 
és a zene dallamára hallgatnak, tehát 
nem árt odafigyelni. 


csap- 
eagál- 


A Rush Bros. 


mindegyik pá 


azért, 
atjuk ( 
szomo 


álan 


ú viszont, hogy ez nen 


e sem tagadha 


ozata 


ya neonfényben 


a Daft Punk vo 


kenőmentese 
Első pillantás 
projekt, ám a 
hibái (futás k 
séget, túlzott 


yegüket a vé! 


az OGG formátumokat ismeri 


, ráadásul csak 


ra ígéretesnek 
karakterek mo. 
özben alig érez 


ná, hogy 


készítői az elektronikus zene rajongói, 
és nem csak a zenei fe 


miatt -— 
úszik, ha- 


sonló stílusú háttérrel. Piros pont jár 
ogy saját zenéinket is 


importál- 

t a nyerő), 

megy zök- 
az MP3 és 
el a játék. 
űnhet a 
zgásainak 
i a sebes- 


apadás a fala 


az épkézláb sztorimód hiánya, 
importálás nehézségei rányomják a bé- 
geredményre. Ennek elle- 
nére a Rush Bros. ideig-óráig mégis le- 
oglalja a játékost. 


kon stb.), 
a zene- 


Windows XP Inter Core 2 Duo 2.4 GHz/ 


Athlon 64 X2 4200, 1 GB RAM, DirectX 
10 VGA 512 RAM, 1,5 GB HDD 


[-) 
o 


SZADA 


Nem hagyott olyan 


mély (basszu. 


5) nyo- 


mot, mint szerettem 


volna, de kort 
szórakoztato 


rekten 
tt. 


O Kiadó Sguare Enix Fejlesztő N-Fusion Entertainment Platform iOS 


Röviden A Sguare Enix szokásához híven nem aprózta el. A Deus Ex 
2 sorozat mobilos debütálása elképesztő. iTunes Rating 17 


ÍG A NEXT-GEN KONZO- 
4] LOK ÉV VÉGI MEGJELE- 

NÉSÉT VÁRJUK, A HÁT- 
TÉRBEN AZ OKOSTELEFONOKKAL 
ÉS A TÁBLAGÉPEKKEL IS TÖR- 
TÉNIK VALAMI, MINEK KÖVET- 
KEZTÉBEN NEMCSAK BESOD- 
RÓDHATNAK A KÉZIKONZOLOK 
VERSENYÉBE, DE ÁT IS VEHETIK 
AZOK SZEREPÉT. Pár hete a kon- 
zolokon és PC-n több , Év játéka" 
helyezést is bezsebelt XCOM: Enemy 
Unknown iOS-es eszközökre költözött 
néhány apró változtatással, most 
pedig a Deus Ex: Human Revolution 
kistestvére", a The Fall köszön vissza 
hordozható eszközeink képernyőiről, a 
Sguare Enixtől elvárható minőségben. 
A Deus Ex világa épp elég nagy ahhoz, 
hogy néhány karaktert félretéve egy 
teljesen új szemszögből ismerhessük 
meg. Adam Jensen most pihen, az 
ugyancsak 2027-ben játszódó sztori 
a Deus Ex: Ikarosz-hatás című regény 
történéseit követi. A főszereplő Ben 
Saxon, a felturbózott egykori SAS- 
katona, aki az életét fenyegető glo- 
bális összeesküvés utáni nyomozás- 
ba kezd. Ben pont annak a katonai cso- 
portnak dolgozik, akik ellen Jensen 
később harcol, de mivel csapattársai el- 
árulják, ő is inkább átáll a másik oldal- 
ra. Ebből azért látszik, hogy a történe- 
tet nem profi írók rakták össze, de már 
arra sem kell sokat várni, hogy minden 
hardcore i0OS-játék komoly sztorit érde- 
meljen. Kap viszont majd DLC-t, ami el- 
vileg kitolja a játékidőt, jobban elmélyít- 
het minket a Deus Ex világában. 


A The Fall - hál istennek - igen össze- 
tett, FPS nézetű akció-RPG. Ben újabb 
és újabb kiterjesztésekkel szerelhető 
fel, fejleszthető, és mi szabhatjuk meg, 
hogyan kívánjuk teljesíteni a pályákat. 
Lehetőségünk van ideiglenesen kiiktat- 
ni az ellenfeleket, ami nemcsak mobi- 
lon, de az akciójátékok egészében hi- 
ányzó elem. A hackelés egy ügyességi 
minijáték formájában jelenik meg, ami 
már önmagában is elég szórakoztató, 
ráadásul egyre nehezedik. 

Sajnos a The Fall sem tökéletes: az 
irányítás, az érintőképernyős játékok 
egyik legfontosabb eleme, hagy né- 

mi kivetnivalót maga után. A mászká- 
lás egyszerű és egyértelmű, de a lö- 
völdözés és a közelharc nem azoknak 
való, akik három órát álltak a körúti 
dugóban. Ettől eltekintve ez a platform 
egyik legjobb játéka, úgyhogy érdemes 
időt szánni a kipróbálására. 


4 konzolos minőségű grafika 
"4 hosszú kampány 

4 hű a franchise-hoz 

.- nem elég fantáziadús sztori 
.- az irányítás problémás 


PACA 

A harcrendszerre 
ráférne egy implan- 
tátum, de a többi így 
tökéletes. 


Teszt 


DEUS EX: THE FALL, BLOODMASOUE 


DEUS EX: THE FALL [d/docop u Lele 2 


O Kiadó Sguare Enix Games Fejlesztő Sguare Enix Platform I10S Röviden 
Franciaországban, a 19. század elején játszódó vámpíros TPS RPG, Infinity 
s2- Blade-es harccal, amelyben hősünk saját arcunkat viseli. iTunes Rating 16r 


RCÁTLANUL HANGULATOS 
Ar A 19. SZÁZAD FRAN- 

CIAORSZÁGÁBAN, SAJÁT 
ARCUNKKAL. Akárhogy is jött ez az 
ötlet, igen különös koktél sikeredett. 
A játék legfontosabb fícsöre az, hogy 
arcunkat fotóink közül feltölthetjük 
a játékba (három kifejezésre kell 
képet készítenünk: normál, mérges és 
vidám), majd karakterünkre helyez- 
ve finomhangolhatjuk az arcforma 
beállításával és árnyékolással - persze 
választhatunk előre beállított arcok 
közül is, de érdemes legalább egyszer 
kipróbálnunk a játék igazán egyedi 
megoldását. 
A Bloodmasgue grafikája áll-leejtős — 
az iOS eddigi legszebb RPG-jéről be- 
szélünk. A zene sanzonos, franciás, a 
megfelelő helyeken dinamikusan vál- 
tozik, a szinkron pedig - már ahol van 
-— első osztályú. Utóbbival kapcsolatos 
furcsaság, hogy én a magam részéről 
nem jöttem rá, min múlik, hogy melyik 
átvezetőben van, és melyikben nincs, 
csak felirat. 
A harcok egy leegyszerűsített Infinity 
Blade-et idéznek: egy tappel táma- 
dunk, ujjunkat balra, illetve jobbra húz- 
va pedig elhajolhatunk a támadások 
elől. A csaták előtt kiválaszthatjuk, mi- 
lyen vérvonalba tartozunk, ezzel ellen- 
ségünkre szabva gyengeségeinket vagy 
erősségeinket, illetve ha megtelt , erő- 
mérőnk", és jól időzítünk, pusztító tá- 
madásokkal és kombókkal sújthatunk 
le ellenfelünkre. 
A harcok között a várost bejárva a 
csodálatos, változatos környezetben 


TPS nézetben vásárolhatunk kereske- 
dőktől, vagy toborozhatunk társakat, 
akik a harcokban támogatnak. Utób- 
bi helyett egyébként valós játékosok 
karaktereivel is összeállhatunk, ha on- 
line vagyunk. 

Apropó online: a játék egy furcsa 
dizájneri döntésnek köszönhetően 
sajnos csak folyamatos netkapcso- 
lattal hajlandó futni. Ha már itt tar- 
tunk, további negatívumok, hogy a 
harcok hamar repetitívvé válhatnak, 
hogy a jobb cuccokért IAP révén va- 
lóban a zsebünkbe kell nyúlnunk, va- 
lamint fotóink szándékolatlan vicces- 
sége. Ha ezektől el tudunk tekinteni, 
egy hangulatos, teljes értékű akció- 
RPG-t kaphatunk a Sguare Enixtől, 
ami a Sguare-hez mérten fordulatos, 
vagány és egyedi történetével, vala- 
mint nagyszerű hangulatával hosszú 
napokra le fog kötni minket. 


kacor 


4 lélegzetelállító prezentáció 
"4 remek sztori 

"4 arcunk a játékban 

.- repetitív harcok 

— IAP 

.- néha szándékolatlanul vicces 


KACOR 
Remek és gyönyörű 
Saguare RPG néhány 


gyerekbetegséggel. 
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Teszt 


2) MAGIC 2014, PRINCE OF PERSIA: THE SHADOW AND THE FLAME 


ICCES EZ A KETTŐSSÉG, 
Yv: A STAINLESS GAMES 

NEVŰ FEJLESZTŐSTÚDI- 
ÓNÁL TAPASZTALHATÓ. Amikor 
1997-ben berobbantak a köztudatba a 
Carmageddonnal, a fene sem gondolta 
volna, hogy ők lesznek a felelősek a 
Magic: The Gathering - Duels of the 
Planeswalkers évenként megjelenő 
kiadásaiért. 2009 óta már a negyedik 
darabbal öregbítették a sorozat nevét, 
ami végre-valahára Androidon is 
elérhető. 
A Magic: The Gathering a világ egyik 
legnépszerűbb gyűjtögetős kártyajá- 
téka, és azoknak, akik újak a témában, 
elég ennyit tudniuk. Az alapszabály 
annyi, hogy a varázserőket, különle- 
ges fegyvereket és rémisztő lényeket 
ábrázoló kártyáinkat ügyesen kijátsz- 
va lenyomjunk más planeswalkereket. 
Összesen három pakliból egyet kivá- 
lasztva indulhatunk harcba. A trükk 
az egészben, hogy a paklit a meccsek 
elején meg kell keverni, így nehéz elő- 
re megtervezni taktikánkat, mindig 
gyorsan kell cselekedni, hogy a végén 

jjünk ki győztesen. 

Minden kártya kijátszása a manánkat 
csökkenti, de a hagyományostól elté- 
rően itt többféle mana is létezik, ami- 
ket különböző kártyák töltenek visz- 
sza, de a szörnyek és a varázslatok ki- 
játszásánál sem mindegy, melyikből 
milyen mennyiséggel rendelkezünk. 
A kezdő pakli, amivel az egyjátékos, 
történettel ellátott kampány módban 
indulunk, még igen korlátozott, hogy 
az újak is megértsék, miről szól a 
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Magic: The Gathering. Ahogy egyre 
inkább körvonalazódik az egész műkö- 
dése, úgy tudjuk kihasználni a jobb la- 
pok nyújtotta előnyöket. 

A Magic 2014 egyik jelentős újítása a 
Sealed Play nevű játékmód, amit csak 
aprofiknak ajánlanak. Száz, véletlensze- 
rű kártyából kell 40-et választani, ami- 
vel az egész meccs során számolhatunk. 
Itt nagyon lényeges a lapok ismerete; 
aki rosszul választ, az szívhatja a fogát. 
A Magic: The Gathering - Duels of the 
Planeswalkers 2014 sokban fejlődött 
az előző részekhez képest, kellemes ki- 
kapcsolódást nyújthat profiknak és 
kezdőknek egyaránt, de ahogy a klasz- 
szikus társasjátékok esetében, úgy itt 
is érdemes számolni azzal, hogy az él- 


mény nem lesz ugyanaz. 


Ha szeretnél többet olvasni az alkalma- 
zásokról vagy a mobiltechnológiáról, láto- 
gass el a Samsung Mobllerek oldalára! 


OTOTOI I 


PACA 
Ugye nem hagytad 
otthon a kártyáidat? 


ENESZÁNSZÁT ÉLI AZ ELSŐ 
R.sc (MERT UGYE HÁR- 

MAN VOLTAK: AZ ELSŐ KÉT 
JÁTÉKBAN SZEREPLŐ, A SANDS 
OF TIME-ÉRÁBAN MEGJELENŐ, 
ILLETVE A LEGÚJABB). Közel egy 
éve jelent meg mobileszközökre a szé- 
iát elindító legendás Prince of Persia 
grafikailag és mérsékelten tartalmilag 
is felturbózott kiadása, a Prince of 
Persia Classic. A Ubisoft olyan szép 
unkát végzett, hogy a The Shadow 
and the Flame javított kiadásának 
elkészítésével is a kiadó mobilos ágát 
ízták meg, akik most egy másik 
szögből álltak neki az újragondolásnak. 
Hogy jól mérlegeltek-e, azt mindenki 
nek magának kell eldöntenie. 
A legszembetűnőbb változás (eltekintve 
a sokkal szebb grafikától és más egyér- 
telmű dolgoktól) az időzítő hiánya. Míg 
a korábbi játékokban és a PoP2 erede- 
tijében minden pályát időre kellett telje- 
síteni, most ezzel nem kell számolnunk. 
Cserébe viszont nagy hangsúly van a 
elfedezésen, az okosan dizájnolt pályák 
ejárásán, melyekből hiányoznak a ko- 
rábban megismert elemek, ami nem fel- 
tétlenül baj, de a rajongóknak nem gör- 
íti okvetlenül felfelé a száját. Kivették 
például a legnehezebb, ugyanakkor leg- 
emlékezetesebb elemeket, mint a ló- 
ra ugrás vagy a herceg halála (és akkor 
még a lehető legkevésbé spoileresen si- 
került megemlíteni ezeket; aki játszott 
az eredetivel, az érti). 
A pályák jelentős módosításának 
egyébként jó oka van: a Ubisoft nem 


Hi 


akarta, hogy a felhasználók dühükben 
a falhoz/asztalhoz/macskához vágják 
az eszközt, mert az érintőképernyős 
irányítás nehézségei a 123. próbálko- 
zásnál is bukást eredményeznek. Az 
irányítás egyébként (mind a gesztusos, 
ind a digitális gombos) meglepően 
kellemes, de a tökéletestől messze van. 
Türelem kérdése, hogy kinek mennyi- 
re fog menni. 
A mobilos The Shadow and the Flame 
könnyebb elődjénél, ami a rajongókat el- 
érítheti a vásárlástól. Ugyanakkor az 
eredeti már közel húszéves, a sztende- 
rdek változtak, a remake-re úgy kell 
ekinteni, mint egy Prince of Persia 
latformerre, nem pedig mint a grafikai- 
ag feljavított klasszikusra. 


Az Android-rovat támogatója 
a Samsung 
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PACA 

A herceg felfrissült, 
de Jaffar még 
mindig nem hajlandó 
elpusztulni. 


j-Itt egyhamar nem lesz 
, űrbéke 


,: Tiszti kereszt helyett aranycsillag  ] 


Szaggatott sugár? Ez a 
puska sem a régi már 


Teszt 


HALO: SPARTAN ASSAULT 


0. SPARTAN ASSAULI 
IN 


EM ÚGY MEGY A WINDOWS 8 
ÉS A WINDOWS PHONE 8 SZE- 
KERE, AHOGY AZT KORÁBBAN 
REDMONDBAN ELKÉPZELTÉK, EZÉRT 


XA MICROSOFT BEVETETTE A PLAT- 


FORMFEJLESZTŐK KEDVELT FEGY- 
VERÉT: fogta egyik népszerű márkáját, 

és annak új alkalmazását exkluzívvá tette 
a fent említett rendszerekre. A Spartan 
Assault emiatt nem fut még Windows 7-en 
sem, és mivel egy modern UI-appról van 
szó, mobileszközökre optimalizálták mind 
az irányítást, mind a játékélményt tekintve. 
Ennek tudatában két kérdés rögtön adja 
magát. 1) A Halo univerzumot érdemes 
volt egyáltalán kisképernyőre költöztetni? 
2) A rajongók emiatt vajon áttérnek majd 
Windows 8-ra? A rövid válaszom nem, és 
még egyszer nem. 


Mobilon minden akciójáték-kezdeményezés 
kockázatos, hiszen a kisebb képernyő és 

a touch irányítás elveszi a lövöldözés sa- 
va-borsát. A Microsoft szerencsére nem is 
akarta a Halót egy az egyben átültetni, in- 
kább perspektívát váltottak, felülnézetből 
mutatják az űrcsata hevét, ami leginkább 
az RPG-knek áll jól. A recept mégis műkö- 
dőképes, pörög az akció, az érintéses irá- 
nyítás jól működik, és még a szavatosság- 
gal sincs baj. 

A Halo harmadik és negyedik része között 
játszódó történetben a Spartan Ops prog- 
ram első napjait élhetjük át öt fejezet öt 
csatáján (azaz 25 pályán) keresztül, ami 
pár órán belül teljesíthető ugyan, ám nem a 
maximalisták számára. Az Angry Birds ál- 


tal bejáratott értékelés alapján ugyanis a kül- 
detéseken mutatott teljesítményünk, az el- 
nyert medálok száma és gyorsaságunk 
alapján osztályoz minket a játék bronz, 
ezüst vagy arany csillaggal. Utóbbit meg- 
lehetősen nehéz bezsebelni, ha nehezítést 
(úgynevezett skullt) nem állítunk be, ame- 
lyek aktiválása a missziók során kapott 
XP-k számát is növeli; plusz fegyvereket 

és képességeket vehetünk, ám az igazán jó 
dolgokért sajnos fizetnünk kell. 
A játékba a mostanság népszerű, alkalmazá- 
son belüli vásárlást is beépítették, ám telje- 
sen feleslegesen, mivel extra kreditek nélkül 
is garantált a végigjátszás, másrészt kevés 
pluszt kapunk. Arról nem is beszélve, hogy 
1500 forint (Windows Phone esetén 1600 
forint) kifizetése után a fene akar kiadni még 
plusz 1100, netán 8600 forintot azért, hogy 
jobb fegyverekkel lövöldözhessen. Nincs 
szükség extra tartalmakra, a változatos kül- 
detések, a heti és misszióspecifikus kihívások 
például ölj meg 3 Grunt Minort kézigránát- 
tal), valamint az online - barátaink eredmé- 
nyeit felsorakoztató - ranglisták kellő moti- 
vációt jelenthetnek ahhoz, hogy újra és újra 
betöltsük a játékot, már ha a mobil-akciójá- 
ték a zsánerünk. 


-— 


A grafikával nem lesz problémánk, a rob- 
banások és a fegyverek torkolattüze cso- 
dálatos látványt nyújt, sőt a hangok is jó- 
nak mondhatók, remekül visszaadják a csa- 
ta hevét. Az irányítás is remek, a Spartan 
Assault ugyanis vezérelhető egyrészt egér- 
rel és billentyűzettel, másrészt érintéssel 
is. Utóbbi esetben a játék három részre 


osztja fel képernyőnket. A bal oldali mozdu- 
latok a mozgásért, a jobb oldaliak a lövé- 
sért felelnek, míg középtájban főhősünk ro- 
hangál majd. Régóta nem láttunk ilyen jó 
multitouch vezérlést, a programozókat e té- 
ren dicséret illeti. A mesterséges intelligen- 
ciáért azonban nem jár a pacsi, hiszen egy 
akciójátékban okos ellenfelekre vágynánk, 
nem olyanokra, akik egy pisztolypárbaj kö- 
zepén nyújtóznak egyet, vagy fittyet hány- 
nak a távolból érkező lövésekre. 

A Halo: Spartan Assault tehát összességé- 
ben egy jó, ámde nem remek felülnézetes 
akciójáték lett, ami a franchise nélkül is 
megállná a helyét. Kár volt ezért a nevet el- 
koptatni, miközben jól értjük azt, hogy e lé- 
péssel többen fogják kipróbálni a progra- 
mot. Ha kapnánk online multiplayert, ha in- 
app vásárlással új pályákat tudnánk venni, 
végül ha lenne karakterfejlődés és főellen- 
ségek, akkor sokkal magasabbra is felpö- 
röghetett volna az az értékelés. 


Kár volt elkoptatni 
a remekül csengő 
nevet. 
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Mit vegyek, Na jőt akarok magamnak? 


JÁTÉ 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Splinter Cell: Blacklist 
- The Sth Freedom Edition 


ÁTOMELANCYS 


—— 


GameStar 
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A Fourth Echelon vezetői székébe került Sam Fisher 
nem kap túl sok időt az adminisztrációs ügyek inté- 
zésére: az Egyesült Államok megbízásából azonnal 
terepre megy. Egy terroristacsoport fenyegeti a bé- 
két, levadászásuk pedig tökéletes akciónak ígérke- 
zik az új ügynökség számára. A rajongók már éjjellá- 
tóban járkálva várják Sam visszatérését. Főleg nekik 
szól a játék legnagyobb gyűjtői kiadása, ami a köte- 
lező fémdobozon és extra felszerelési tárgyakon túl 
még tartalmaz egy 24 cm-es Sam Fisher figurát, egy 
képregényt és két letölthető térképet. 


Platform PC/PS3/X360 
2013. augusztus 23. Ár 19 990 Ft 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


Tales Of Xillia 
- Collector s Edition 


75 


TALES OF XILLIA. , fö 


"ÁGA zés 
h( 


GameStar 


87 


A PlayStation 3-játékosok nem panaszkodhatnak, 
csak úgy áradnak az exkluzív címek. Ezúttal az 
anime- és mangarajongóknak kedveskedik a plat- 
form egy japán szerepjátékkal, amiben Juda 
Mathis és Milla Maxwell kalandjait követhetjük 
egy elbűvölő fantasyvilágban. Akik a gyűjtői cso- 
magot választják, akár ki is tehetik a Tales of Xillia 
egyik főszereplőjét az asztalra, hála a 21,5 cm-es 
Milla Maxwell-figurának. A doboz tartalmaz még 
egy gyönyörű művészeti albumot, egy soundtrack- 
lemezt és letöltőkódot különféle kosztümökhöz. 


Platform PSZ—— 
2013. augusztus 9. Ár 22 500 Ft 


FIFA14 
2013. SZEPTEMBER 26. 


A virtuális foci ra- 
jongói idén is kiélhe- 
tik magukat a FIFA 
14-nek hála. Nem- 
csak az ismert for- 
mulákon csiszolnak 
a fejlesztők, a next- 
gen konzolokban rej- 
lő lehetőségeket is 
igyekeznek kiaknáz- 
ni. Ha nem csak néz- 
ni szereted a mecs- 
cseket, akkor java- 
soljuk, hogy mielőbb 
rendeld elő a FIFA14-et. Ha így teszel, játszhatsz 
majd az Adidas All-Stars csapat színeiben, gyönyör- 
ködhetsz az extra gólörömökben, kiállhatsz történel- 
mi klubcsapatok ellen, és pro booster csomagokat is 
felhasználhatsz. 


HA 7 
4 a 


RAYMAN LEGENDS 
2013. AUGUSZTUS 30. 


Két évvel ezelőtt be- 
bizonyosodott, hogy 
bizony van igény a 
2D-s ugrabugrára, 
főleg ha egy olyan 
gyönyörűen meg- 
rajzolt környezet- 
ben tehetjük ezt 
meg, mint amilyen 
a Rayman Originsé 
Ke ? volt. A nyár végén 
kak a érkező folytatás 
E : — mindenben igyek- 
MSAT TRÉ szik felülmúlni az 
előzményt, megtartva annak hangulatát. A rajongók 
akár a falra is kitehetik majd az elmebeteg karaktere- 
ket, már ha előrendelik a játékot. Ez esetben posztert, 
pólót és egy ajándék DLC-t kapnak, hogy még tovább 
tartson a móka. 


Saints Row IV - Super 


Dangerous Wub Wub Edition 
er .. 


"c SUPER DANGEROUS WUB WUB omon 
GameStar 
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Földönkívüliek támadnak, itt van hát az ideje bevet- 
ni a Dubstep Gunt. A Saints Row IV még elborultabb 
játékmenetet ígér elődjénél, amit az előbb említett 
fegyver puszta léte is remekül példáz. Amerre járunk, 
partit csaphatunk, és azok, akik a gyűjtői kiadást vá- 
lasztják, a való életben is megtehetik ezt. Vagy leg- 
alábbis majdnem, mivel a dobozba rejtett replika vil- 
log és zenél. Más kérdés, hogy ezt az utca embere 
mennyire díjazza majd, de ki lehet próbálni. A csomag 
tartalmaz még egy 20 cm-es Johnny Gat-szobrot és 
egy Dubstep Doomsday Buttont. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


BIOSHOCK 2 

1490 FT 

A BioShock Infinite élményei után 

itt az alkalom, hogy pótoljátok az 
előzményeket. A második részben egy 
Big Daddy prototípust irányíthatunk 
Andrew Ryan félelmetes városában. 


Platform PC/PS3/X360 
2013. augusztus 23. Ar 23 000 Ft 


FI 2012 

2990 FT 

Az FI résztvevőivé válhatunk a já- 
téksorozatnak hála, melynek tavalyi 
epizódja már igen kedvező áron lehet 
a tiétek. Ha szeretitek a száguldást, 
akkor ez jó vétel lesz. 


THE WITCHER 2: 


ASSASSINS OF KINGS 

3990 FT 

Ríviai Geralt legutóbbi története renge- 
teg órányi kalandot ígér, és nem csak 
a képernyőkön keresztül. A meglepően 
szerény vételár magában foglalja a Va- 
ják könyvsorozat első kötetét is. 


STARCRAFT II: HEART OF 
THE SWARM 

GS 2013. ÁPRILIS - 8996 

9990 FT 

Kerrigan visszatért, hogy hadba vezesse 
a zerg rajt, és megszabadítsa a világot 
Mengsktől. A StarCraft 2 saga második 
részében bosszúhadjárat vár ránk. 


SPLINTER CELL: 
BLACKLIST 

GS 2013. AUGUSZTUS - 8296 
9990 FT 

Sam Fisher került a Fourth Echelon 
vezetői székébe. Az üldögélés helyett 
terepre megy, hogy levadássza egy 
terroristacsoport tagjait. 


METRO: LAST LIGHT 

GS 2013. MÁJUS - 8796 

8990 FT 

Folytatjuk utazásunkat a moszkvai met- 
róalagutakban. A felszín még mindig 
lakhatatlan, viszont a sugárzás lesz a 
legkisebb gondunk a játék során. 


CIVILIZATION V: BRAVE 
NEW WORLD 

GS 2013. JÚLIUS - 8396 

8990 FT 

A Civilization V kiegészítőjében új egysé- 
gek, civilizációk, átszabott kezelőfelület 


és sok más extra tartalom érkezett. Ez 
bőven elég még egy körhöz. 


COMPANY OF HEROES 2 
GS 2013. JÚNIUS - 8995 

10990 FT 

A második világháború eseményeinek 
csak az egyik oldalát láttuk. Most képet 
kapunk az orosz frontról, ahol a hó volt a 
legveszélyesebb ellenség. 


SIMCITY 

GS 2013. ÁPRILIS - 7496 

9590 FT 

Pár év szabadság után visszatért a Sim- 
City, hogy ismét beültesse a játékosokat 
a polgármesteri székbe. Ezúttal közösségi 
városmenedzsmenttel hív játékba. 


THE BUREAU: XCOM 
DECLASSIFIED 

GS 2013. AUGUSZTUS - 8196 
11990 FT 

Az XCOM sorozat új formátumban foly- 
tatódik. Ezúttal TPS nézetből irányítjuk 
William Carter ügynököt, aki 1962-ben 
harcolt a földönkívüliekkel. 


MORTAL KOMBAT 
KOMPLETE EDIÍTION 

GS 2013. JÚLIUS - 8596 

5990 FT 

PC-re is megérkezett a nagy múltú 
verekedős játék legutóbbi epizódja. 
Régimódi vérengzés egy érdekes törté- 
netbe csomagolva, extra tartalmakkal. 


XBOX 360 


SAINTS ROWIV 

GS 2013. AUGUSZTUS - 8296 
9990 FT 

Eddig is elég beteg volt a Saints Row vilá- 
ga, most meg még alienek is megszállták. 
Feladatunk, hogy szupererőnk és fegyve- 
reink segítségével hazaküldjük őket. 


REMEMBER ME 

GS 2013. JÚNIUS - 7096 

14990 FT 

Nilin, a memóriatolvaj emlékei nélkül 
ébred. Egy rejtélyes idegen segíti egy- 
személyes hadjáratát, hogy visszasze- 
rezhesse, amit elvettek tőle. 


GEARS OF WAR: 
JUDGMENT 

GS 2013. MÁRCIUS - 8596 

12990 FT 

A Gears of War sorozat előzményeként 
szolgáló Judgment során új főhőssel kell 


szétfűrészelni a locusthordákat. Ezúttal 
Damon Baird küzd Cole oldalán. 


GRID 2 

GS 2013. JÚNIUS - 8196 

12990 FT 

Öt évvel az első rész után végre meg- 
érkezett a folytatás. Ismét gyönyörű 
helyszíneken száguldozhatunk, a World 
Series Racing keretei között. 


DEAD ISLAND: RIPTIDE 
GS 2013. MÁJUS - 6996 
10 990 FT 


Hőseink már épp kezdték biztonság- 
ban érezni magukat, amikor a 
zombivírus ismét visszarántotta őket 
a borzalmas nyaralás helyszínére. 


DEAD SPACE 3 

GS 2013. FEBRUÁR - 8896 
13990 FT 

Isaac még mindig nem ment nyugdíjba: 
újra felveszi a plazmavágót, hogy rendet 
tegyen a Tau Volantison, ehhez pedig egy 
segítőtársat is kap. 


ARMY OF TWO: THE 
DEVILS CARTEL 

GS 2013. ÁPRILIS - 7296 

13990 FT 

Egy drogkartell ellen még a hadsereg 
sem vonul ki teljes magabiztossággal, 
nem úgy a T.O. zsoldossereg két 
antihőse, akik lazán rendet tesznek. 


BIOSHOCK INFINITE 

GS 2013. ÁPRILIS - 9396 
13990 FT 

Hozd el a lányt, töröld el az adósságot. 
Booker a felhőbe hatol, hogy törlesszen, 
és hogy kimentse a kalitkába zárt höl- 
gyet, Elizabethet. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


2 magtutmntátat 


INJÜSTÍCE 


INJUSTICE GODS 
AMONGUS 

GS 2013. ÁPRILIS - 8596 

14990 FT 

A Mortal Kombat fejlesztőinek új játéká- 
ban összeereszthetjük az összes ismertebb 


DC-karaktert, hogy évtizedes viták végére 
tehessünk pontot végre. 


THELASTOFUS 

GS 2013. JÚNIUS - 9696 
14990 FT 

A gombafertőzéssel kipusztított 
világban csak egy feladatunk ma- 
radt: a túlélés. Ezekben a kegyetlen 
időkben ez sem lesz egyszerű. 


DEADPOOL 

GS 2013. JÚLIUS - 7196 
13500 FT 

Deadpool tiszteletét tette a video- 
játékok világában is, és bár a 
kaszabolásban sok újdonságot nem 
mutatott, de legalább jót mulattunk 
beszólásain. 


GOD OF WAR: ASCENSION 
GS 2013. MÁRCIUS - 8496 

14990 FT 

Kratosszal kapcsolatban akadtak kérdé- 
seink a sokadik God of War epizód után 
is, de ezúttal talán mindenre választ ka- 
punk. Persze intenzív darabolás közben. 


NINO KUNI: WRATH OF 
THE WITCH 

GS 2013. FEBRUÁR - 9096 

14 990 FT 

Az animerajongók már dörzsölhetik a te- 
nyerüket. A Ghibli Stúdió fejlesztői meg- 
mutatják varázslatos világukat ebben az 
elképesztően gyönyörű JRPG-ben. 


DRAGONS DOGMA: DARK 
ARISEN 

GS 2013. MÁJUS - 8096 

7000 FT 

A japán szerepjátékok egyik legújabb da- 
rabja most már egy földalatti királysággal 
is kibővült. Csak időmilliomosoknak! 


HITMAN HD TRILOGY 

GS 2013. FEBRUÁR - 8196 

7500 FT 

A 47-es ügynök teljes történetét meg- 
ismerhetjük ebben a gyűjteményben, 
ami magában foglalja az összes klasz- 
szikus Hitman-epizódot. 


TALES OF XILLIA 

GS 2013. AUGUSZTUS - 8796 
13500 FT 

Rieze Maxia világát komoly veszély 
fenyegeti. A katonaság olyan szellemekkel 
játszadozik, akik elpusztíthatják az 
univerzumot. Ideje rendet vágni. 


Castlevania: Lords of Shadow (PC) 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Lost Planet 3 

Rayman Legends 


Diablo III (X360, PS3) 
Total War: Rome II 
Killzone Mercenary 
Grand Theft Auto V 


szeptember 3. 
szeptember 3. 
szeptember 4. 
szeptember 17. 


augusztus 20. 
augusztus 20. 
augusztus 23. 
augusztus 23. 


augusztus 27. 
augusztus 27. 
augusztus 30. 
augusztus 30. 


Disney Infinity 

The Bureau: XCOM Declassified 
Splinter Cell: Blacklist 

Saints Row IV 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériáki9 


- €chrome 


Chromecast, a HDTV-Kk megváltója 


A Google felokosítja a tévénket 


GOOGLE AMELLETT, HOGY 
Merre ÉPPEN AK- 

TUÁLIS MOBIL OPERÁCI- 
ÓS RENDSZERE, A JELLY BEAN 
4.3-AS VERZIÓJÁT, VALAMINT 
BEJELENTETTE AZ ÚJ FULL HD-S 
NEXUS 7 TABLETET, EGY TELJE- 
SEN ÚJ PIACOT IS MEGCÉLZOTT. 
A Chromecast névre keresztelt apró 
kütyüvel lényegében a hagyományos 
HD-tévéket lehet felokosítani és 
multimédiás szórakoztatócentrummá 
változtatni. A mindössze 35 dollárba - 


átszámítva és áfásítva kb. bruttó 8-10 
ezer forintba - kerülő hardver bárme- 
lyik HDMI-porttal rendelkező tévéből 
képes okostévét csinálni márkától és 
típustól függetlenül. 

A leginkább pendrive-ra hasonlító 
apró eszközön egy jelentősen átírt 
Chrome OS teszi a dolgát, amit egy be- 
épített Wi-Fi-adapterrel egészítettek 
ki. A Google Chromecast automatiku- 
san konfigurálja magát, ráadásul kü- 
lön áramforrást sem igényel, a HDMI- 
portról lopja a működéséhez szüksé- 


ges energiát. A módosított Chrome 
OS-sel gyakorlatilag egy teljes érté- 
kű tévés operációs rendszer kerül a ke- 
zünkbe, ami persze akkor teljesedik ki, 
ha rendelkezünk internettel és Wi-Fi- 
routerrel. 

Rákapcsolódva az otthoni hálózatra 
nemcsak a számítógépeinkről, mobil- 
eszközeinkről oszthatunk meg tartal- 
makat, de akár internetezhetünk vagy 
elolvashatjuk a leveleinket. Természe- 
tesen a közösségi média sem marad- 
hatott ki belőle, posztolhatunk példá- 


ul a Facebookra, de házibuliban akár a 
YouTube is szolgáltathatja a talpalá- 
valót. A Chromecastre ráadásul még 
számos kiaknázatlan terület vár, ilyen 
például a Google Play, ahová vélhető- 
leg a nyilvános SDK-nak hála hamaro- 
san elkezdenek szállingózni a játékok 
is, amikkel akár multiplayer módban 
lazíthatunk. A Google tévés kiegészí- 
tője a tengerentúlon már rendelhető 

a Google Play Store-ból, az európai 
megjelenésre viszont valószínűleg még 
hosszú hónapokat kell várnunk. 


Hamarosan érezhetjük a játékokat 


AZ XBOX KINECT ELGONDOLÁSÁT 
FEJLESZTI TOVÁBB A DISNEY 
MÉRNÖKCSAPATA. Az új játékél- 
mény lényege, hogy ne csak lássuk 

a tévében zajló Kinect-játékokat, de 
fizikálisan is interakcióba kerülhes- 
sünk velük, és szó szerint a bőrünkön 
tapasztalhassuk meg őket. A Force 
Feedback kontrollerek ideje hamaro- 
san lejárhat, ha sikerrel jár a csapat, 
amely már gőzerővel teszteli az Aireal 
névre keresztelt rendszer működő 
prototípusát. Az elképzelés szerint a 
szerkezetből egyet vagy akár többet 
is elhelyezhetünk majd a tévé tetején, 


közvetlenül a Kinect-szenzor mellé. Az 
eszköz a saját kamerájával is képes 
esz lemodellezni a játékos mozgását, 
és apró szervomotorjai révén állandó- 
an követi majd. Amikor a játékban tör- 
énik valami interakció, például érkezik 
felénk egy szerva, akkor a teniszlabdát 
valóban megpróbálja szimulálni a 
evegő segítségével. Ilyenkor egy mini 
égágyúból nagy sebességű örvények 
irányulnak a játékos felé, aki ha kel- 
ően ügyes, eltalálhatja azt kézzel, és 
ezzel érezheti is a visszaütött labdát. 
A tapintható érzés persze nem lesz 
olyan, mintha egy valódi teniszlabdát 


érintettünk volna meg, de legalább ka- 
punk valamiféle visszacsatolást kinec- 
tezés közben, és nem csak az , üres" 
levegőt kell majd püfölni. A technológia 


egyelőre a tesztelés fázisában tart, és 
ha minden jól megy, akkor is csak évek 
múlva számíthatunk a piacképes ter- 
mékre. 


Tovább gyorsulnak 
az USB-Dortok 


Szinte még alig kezdte meg pályafu- 
tását az USB 3.0, máris újabb verzi- 
óját jelentette be az ASMedia. A kü- 
lönféle mikrokontrollerek fejleszté- 
sével foglalkozó tajvani cég az elsők 
közt készít USB 3.5-öt támogató chi- 
pet, amit hamarosan a gyártópart- 
nerek számára is elérhetővé tesz. 

Az USB 3.0 már így is elképesztő, 
közel tízszeres sebességnövekedést 
kínált a régi 2.0-s szabványhoz ké- 
pest, ám a gyártó ezt most megdup- 
lázza, azaz az elméleti maximális se- 
besség 10 gigabit/s (1280 MB/s) 


környékén várható. Mivel a legtöbb 
eszközön, például notebookon vagy 
alaplapon már korlátozott szám- 
ban, de fellelhetők a három éve be- 
mutatott USB 3.0-kapuk, valószínű- 
leg az új szabvány is hasonló ,gyor- 
sasággal" fog elterjedni. Az USB 3.5 
visszafelé is kompatibilis marad az 
előző szabványokkal, megjelenésé- 
re a gyártói közlemény szerint jö- 
vő év elején lehet számítani, a hard- 
vergyártóknak viszont biztosan kell 
majd megint egy-két év, mire töme- 
gesen megjelenhetnek termékeiken. 


Kártyával gyorsít 
az ASUS ROG 
RAIDR ExpresS 


Kifejezetten hardcore játékosok szá- 
mára készítette el az Asus a Republic 
of Gamers család új tagját, a RAIDR 
Express SSD-kártyát. A PCI Express 
2.0 x2-es csatolófelületű SSD tetsze- 
tős fémborítást kapott, ami alatt gi- 
gantikus passzív hűtőborda gondos- 
kodik a komponensek hűvösben tartá- 
sáról. A nyákra összesen 240 GB-nyi 
memória került fel, ami két 120 GB-os 
rendszerből építkezik, mindegyik töm- 
böt egy-egy LSI-SandForce SF-2281 
vezérlő irányítja. A Toshiba gyártmá- 
nyú szinkron NAND Flash chipek 19 
nm-es csíkszélességgel készültek, fo- 


THE HTML5 TEST 


Vour browser other browsers compare 


lyamatos olvasási sebességük 830 
MB4s, írási képességük maximális eset- 
ben 810 MB/s. A gyártó adatai sze- 
rint az eszköz 4K-s véletlenszerű olva- 
sási és írási képessége is igen magas, 
másodpercenként 100 000 [/Ő, üzem- 
idejét pedig 620 000 üzemórára be- 
csülik. A TRIM-támogatással dolgozó 
RAIDR Express különlegessége, hogy 
az új (UEFD) és a régi (Legacy) BIOS- 
szal is kompatibilis. A kártya nemcsak 
adattárolásra, de HybridDisk módban 
gyorsítótárként is használható, termé- 
szetesen a Windows 7 és Windows 8 
rendszerekkel együttműködve. 


news aboutthe test 


Tesztelhető 355 EzS 
a gyorsított "RB 


Internet Explorer 


HE EI ha ége 
Internet 
böngésző EZ 


Close 


Mélyvíz 


GRAFIKUSKÁRTYA-TUNING 


Így préseljünk ki több fps-t videokártyánkból 


Grafikuskártya-tuning 


12 lépésben 


LEGTÖBB VALAMIREVALÓ 
JALvozosázrvásan OTT 

LAPUL MÉG EGY KIS REJ- 
TETT PLUSZ SEBESSÉG, AMIT 
AKÁR A KEZDŐ FELHASZNÁLÓK 
IS ELŐCSALHATNAK. Mielőtt 
azonban belecsapnánk a grafikus 
kártya tuningolásába, azaz a GPU 
overclockingba, érdemes megállni 
egy pillanatra, és alaposan átgondol- 
ni a dolgot. Egyrészről a bizonyított 
túlhúzással elveszíthetjük gyári 
garanciánkat, rosszabb esetben pe- 
dig végleg gajra vághatjuk kedvenc 
videokártyánkat. Amennyiben ezen 
apróságokon túllendülünk, és mégis 
ellenállhatatlan vágy támad bennünk 
egy kis plusz fps előcsalogatására, 
akkor azt pár ingyenes alkalmazás- 
sal és néhány fontos ökölszabály 
betartásával könnyedén megtehet- 
jük. Mivel a videokártya-tuningnak 
létezik hardveres és szoftveres 
módja is, mi most a legegyszerűbb 
szoftveres lehetőséget mutatjuk be 
egy gyárilag túlhúzott Asus GTX 
760-ason keresztül. 
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ASUS GEFORCE GTX 760 DC 
2GB OC AZ ALDOZAT 
Tesztalanyunk a nyár kellős közepén 
érkező, 23 nanométeres Kepler GK104- 
es architektúrára épülő GTX 760-as 
változat, ami jelenleg a GeForce 700- 
as család legkisebb és legolcsóbb tag- 
ja. A játékosok is jól járnak az ,újítás- 
sal", mert paramétereit tekintve egy 
igazából csak hangyányit visszafogott 
GeForce GTX 670-ről van szó, viszont 
százezrek helyett mindössze 76 900 
forintba kerül. A tesztre érkezett Asus 
GeForce GIX 760 DirectCU II 0C egy 
normál méretű, duplarotoros OC ki- 
szerelés, mérete közepesen nagy, 
2184x12,7x381 centiméter helyet 
foglal el a gépházban. Működtetetésé- 
hez egy 8 pines tápkábelre van szük- 
ségünk, amit a dobozban átalakító for- 
májában meg is kapunk. 

Az Asus az órajeleket is megpiszkálta, 
erre utal a dobozon díszelgő OC Edition 
logó. A referenciakártya 980 MHz-es 
GPU-órajeléhez képest itt némileg ma- 
gasabb, 1006 MHz-es alapfrekvenciát 
és a GPU Boost 2.0-nak köszönhető- 


en 1072 MHz-es turbó órajelet kapunk. 
A feldolgozó- és textúrázóegységek 
száma 1152 és 96, amihez 6008 MHz- 
es effektív memória-órajel társul, 

a nyákra pedig összesen 2 GB-nyi 
GDDR5 memóriát forrasztottak, ezek 
természetesen 256 bites memóriain- 
terfészen kapcsolódnak. 

A dupla kártyahelyen terpeszkedő 
VGA beszerelése után a szokásos csa- 
tolók közül választhatunk, kétszeres 
Dual Link DVI, HDMI és DisplayPort 
áll monitorunk rendelkezésére. A do- 
bozban sajnos nem találunk teljes já- 
tékot vagy más nyalánkságot, ellenben 
a gyári driver mellé jár az Asus GPU 


Tweak program, amivel még tovább 
piszkálhatjuk a már így is alaposan fel- 
csavart órajeleket, a feszültséget és a 
ventilátorok fordulatszámát. 


ÍGY KEZDTÜNK NEKI 

Hogy ne csak elméleti síkon mutassuk 
be a kártya tuningolását, a GTX 760- 
ast belevágtuk egy szerkesztőségi gép- 
be, ami egy Intel Core i5-2400k pro- 
cesszort, SSD-meghajtót és 8 GB me- 
móriát is tartalmaz. A táp 750 W-os 
teljesítménye bőven elég a grafikus ve- 
zérlőnek, még tuning során sem le- 

het probléma a többletfogyasztásból. 
Atáp teljesítményét különben érdemes 


Asus GeForce GTX 760 2GB GDDR5 OC 


Core Voltage 
(mV) 


Emelt értékek 1222 


GPU Boost 
Clock (MHz) 


Memory 


Clock (MHz) (c) 


1200 


GPU üresjárat 


minden GPU-tuning esetén felülvizsgál- 
ni, mert menet közben alaposan meg- 
viccelhet minket. 

A cél tehát rögtönzött konfigurációnk 
gyorsabbá tétele, amit reményeink sze- 
rint a GPU túlhajtásával érünk majd el. 
Mielőtt bárminek is nekilátnánk, ellen 
őrizzük aktuális meghajtóprogramunk 
frissességét, és ha van új elérhető driver 
a gyártó honlapján, akkor telepítsük fel 
azt is. Ezen kívül szükségünk lesz magá- 
ra a tuningot végző szoftverre, amit az 
Asus szerencsére a kártya mellé csoma- 
golt. Az Asus GPU Tweak legfrissebb 
verzióját azonban ne a CD-ről, hanem 

a gyártó honlapjáról töltsük le, mivel a 
legújabb 24.3.1 verzió már sok új ext- 
ra funkciót is tartalmaz. Ezzel a prog- 
rammal lényegében a grafikus közpon- 
ti mag, a shaderfeldolgozók és a memó- 
riamodulok megahertzben megadott 
órajelét, valamint a feszültséget és a 
ventilátorok fordulatszámát módosít- 
hatjuk. Ez utóbbit nem érdemes piszkál- 
ni, a ventilátorvezérlés automatikus be- 
állítások mellett a leghatékonyabb. 
Ahhoz, hogy megtudjunk minden fon- 
tos információt a kártyánkról, nem árt 
beszerezni a GPU-Z információs segéd- 
programot. Ezt akár külön is letölthet- 
jük, de a GPU Tweak beépítve is tar- 
talmazza a friss változatot. Ezzel lé- 
nyegében mindig nyomon követhetjük 
az aktuális beállításokat, és ezek hatá- 
sait is vizsgálhatjuk. Szükségünk lesz 


még egy tesztprogramra, amivel egy- 
részről ki lehet próbálni az aktuális be- 
állításokat, másrészről mérni tudjuk az 
adott beállítás stabilitását. Ehhez mi a 
DX11-támogatással rendelkező Heaven 
Benckhmark 4.0 ingyenes változatát 
használtuk, valamint a jó öreg 3DMark 
11-est is bevetettük a pontszámok ked- 
velői számára. A rendszert végeze- 

tül túl is kell terhelnünk, erre a célra a 
FurMark programot izzítottuk be, ami 
pillanatok alatt képes extrém, 100 szá- 
zalékos terhelést zúdítani a GPU-ra, 
ezzel lényegében a tuning sikeressé- 
gét tudjuk majd ellenőrizni a procedú- 
ra legvégén. 


Az általunk tesztelt Asus GeForce GTX 
760 DC 2GB OC már alapból is egy 
igen jól sikerült tuningkártya, a gyári- 
lag húzott értékeket viszont szépen le- 
het még tovább piszkálni. A referen- 
ciakártya esetében 980 MHz-ről indu- 
ló érték itt 1072 MHz-es GPU-boostot 


kapott gyárilag, am 
MHz-ig fel tudtunk 
persze zsonglőrköd 


it mi egészen 1200 
tornászni. Ehhez 
i kellett a feszült- 


séggel is, hiszen a 10 V alatti kezdeti 


érték végül 12.12 V- 


nál állt meg maxi- 


mális terhelés mellett. Bár a memória- 


órajel módosítása kevésbé 


átványos 


eredményeket szokott hozni, az alap 
6008 MHz-es érték 6800 MHz-re tör- 


A KÖRÜLBELÜL 8-I10 SZÁZALÉK 


ténő növelése plusz 1 fps-ben kifejez- 
hető; érdemes ezt is kihasználni. Mind- 
eközben azt se felejtsük el, hogy extra 
hűtést egyáltalán nem alkalmaztunk, 
ráadásul a hangszigetelő Cooler Mas- 
ter Silencio számítógépház szellőzés 


terén nem nevezhe 
tásnak. Komolyabb 
tén ez a kártya is m 


ő a legjobb válasz- 
tuningszándék ese- 
egérdemel egy pro- 


fi vízhűtést, amivel még a fenti érté- 
kek is biztonságosan átléphetők, igaz, 
a vízhűtés már komolyabb plusz költ- 
séget jelent. 


mzAVWtli GNYAÁÁNYÁÁNNALN MAN 


ús) 


tudtunk kihozni, ami látszólag nem túl 
sok, de ne felejtsük el, hogy mindent 
maxra toltunk. High beállítások mel- 
lett viszont már stabilabban hozta az 
átlagosan mérhető plusz 6 fps-t, ami 
majdnem 10 százalékot jelent. Komo- 
lyabb növekedést a normál mód ho- 
zott, 1600x900-as felbontás mel- 
lett már 10 fps-t nyertünk. Ezek alap- 
ján a tuning igazából két dologra lehet 
jó: vagy a jelenlegi változatlan beállí- 
tásokkal nyerünk plusz fps-t és ezál- 
tal stabilabb játékot, vagy felhúzhat- 


PLUSZ AKAR 10-15 FPS TÖBBLETET 
IS JELENTHET A FELBONTÁS 


juk a grafikai részletességet, és javít- 
hatunk a képminőségen. Mindazonáltal 


ÉS A GRAFIKAI RÉSZLETESSÉG 


FÜGGVÉNYÉBEN 


support.Asus.com 


unigine.com/products/heaven/ 


ozone3d.net/benchmarks/fur/ 


GPU 3DMark 11 


(pont) 


terhelve (7C) 


Heaven 4.0 
Ultra (1600x900) 
(pont) 


fileplanet.com 


futuremark.com/support/downloads 


fraps.com 


Heaven 4.0 
Ultra (1600x900) 


(FPS) 


Metro 2033 
Very High 
(1600x900) 


A tesztek egész jó eredményt hoztak, 
hiszen alig pár órás állítgatással a 
Heaven Benchmatk értékei is szépen 
fejlődtek, 1719-ről 1904-re nőtt az el- 
ért pontszám. A körülbelül 11 száza- 
lékos növekedés mellett az átlag fps- 
értékek szintén emelkedtek, ultra be- 
állítás mellett például 8 fps-t kaptunk 
az Asus GeForce GIX /60 DC 2GB OC 
tuningolásával. A 3DMark 11 értékek pi- 
civel gyengébbek lettek, mint amit vár- 
tunk, 7166-ról 7740-re tudtuk növelni a 
pontszámokat, ami 574 pontos növek- 
ményt, azaz 7 százalékos pluszt jelent. 
Az igazi megmérettetés persze játék 
alatt történik, így a Metro 2033 demó- 
ját is bevetettük. A legmagasabb gra- 
fikai részletesség mellett 3 fps pluszt 


Metro 2033 
Normal 
(1600x900) 


Metro 2033 High 
(1600x900) 


azt is hozzá kell tenni, 


a gyári tuning mellet 


hogy ez a kártya 
is kellően erős, 


a plusz fps-eket szabad szemmel nem 


fogjuk észrevenni, Így 
érdemes a garanciát 


nem biztos, hogy 
kockáztatni. 


A legtöbben vitatják a tuning eredmé- 
nyességét, főként csak egy hardver- 
komponens esetében, és ebben van is 
valami. De gondoljunk bele, még nem 
nyúltunk a memóriamodulokhoz, az 
alaplaphoz, és az igazán komoly po- 
tenciállal kecsegtető processzort sem 
piszkáltuk meg. Mindezek nélkül a kö- 
rülbelül 8-10 százalék plusz akár 10-15 
fps többletet is jelenthet a felbontás és 
a grafikai részletesség függvényében. 
Ez egész jó eredmény egy egyszerű 
szoftveres VGA-tuningtól és egy gyá- 
rilag már amúgy is megpiszkált 0C- 
kártyától. A grafikai tuning nyilván fő- 
ként azoknak lehet érdekes, akik nem 
10-15 ezres vagy négy-öt éves, belépő- 
szintű kártyával rendelkeznek, mert az 
eleve gyenge alsó szegmensben törté- 
nő hasonló százalékos növekedés nem 


68 7166 Ill) 68 58 68 08 FOGÁSA size 

hoz sokat a konyhára, és valószínűleg 
12 7740 1904 76 61 74 108 nem is elégíti ki az új játékok által tá- 
8 574 185 8 3 § 10 masztott nagy hardverigényeket. 


www.gamestar.hu 85 


Mélyvíz 


GRAFIKUSKÁRTYA-TUNING 


GEFORCE 


14 Home GeForce Experience FPS ta Hardware 


nvi5ra 


Frissítsük a GTX 760 driverét ss 


Mielőtt nekiállnánk a grafikus kártya tuningjának, ellenőrizzük, 
hogy a legfrissebb meghajtóprogramot használja-e a rendszert. 
Lépjünk be az Asus GTX 760 vezérlőpultjába, és vessük össze 

a driver verziószámát a gyártó honlapján található aktuálissal. 
Amennyiben régebbi verziót használunk a telepítő CD-ről, töltsük le 
az újat az Nvidia honlapjáról, és installáljuk. 


Emeljünk az órajelen 


Az Asus GPU Tweak program beállításaiban engedélyezzük a GPU 
feszültségének emelését. Ezt a Settings/Tune menüpontban tehet- 
jük meg. Ugyanitt kiválaszthatjuk, hogy milyen értékeket szeretnénk 
még látni és módosítani. Mentés után a GPU-boostértéket emeljük 
meg 10 MHz-cel, majd a GPU info ikonra kattintva az Asus GPU-Z 
programmal ellenőrizzük a végbemenő változásokat. 


runostonantat men EE ! 
Max GPU Voltagelmv) ones 
Memory Clack(MH2) — atset7sz 


b 
11 feet, DTD ! 


"GPU Temp Target(C) 
ESA a as1ela) 


Mentsünk profilt 


Minden sikeres tesztelés után érdemes a beállításokat profilokba 
menteni, mert egy esetleges fagyás vagy rendszerösszeomlás során 
elszállhatnak a jól kitapasztalt értékek. Az Asus GPU Tweakben 4--2 
gyárilag meghatározott profilt használhatunk. Nyomjunk a [Save] 
gombra, majd utána válasszuk ki a profil számát, amire az aktuális 
beállításokat szeretnénk menteni. 
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Mérjük le gépünket 


Az előre letöltött tesztorogramokkal és játékokkal végezzünk pár 
rögtönzött tesztet alap órajelek mellett. Fontos, hogy több felbon- 
tásban és grafikai részletesség mellett is futtassuk azokat, az elért 
pontokat és fps-értékeket pedig dokumentáljuk. Az eredményeket 
később így összevethetjük a tuning utáni állapottal, és kiderül, 
mennyire volt hatékony az overclocking procedúra. 


Futtassunk teszteket 


Miután az előző lépésben a GPU-boost állításával módosítottuk a 
mag/shader-értéket, elkezdhetjük tesztelni kártyánk stabilitását 
a már megemelt órajelen. Indítsuk el a Heaven Benchmarkot, és 
válasszuk ki a lehető legmagasabb képernyőfelbontást, valamint 
grafikai részletességet. Ultra fokozatban indítsuk el a beépített 
benchmarkot, és nézzük végig a tesztet. 


[aincava reostaTronTsá5t 


Settings 


Ismételjük az emelést és a tesztelést 

A hármas, majd négyes menüpontban foglaltakat ismételjük meg 
újból és újból, tehát 10 MHz-es lépésenként lépkedjünk előre, és 
folyamatosan teszteljünk. Fontos, hogy a tesztporogramot mindig 
tartsuk szemmel, mert előfordulhatnak grafikai anomáliák és látvá- 


nyos textúrahibák. Ha ilyet látunk, álljunk le a további emeléssel, és 
lépjünk a következő pontra. 


a ser 


30 GTX760-DC2 Series 


GPU Boost Ciock(MHZ) mat 


Emeljünk a feszültségen 


Ebben a lépésben az Asus GPU Tweak feszültségállító csúszkájáé 

a főszerep. Itt is kövessük a fokozatosság elvét, és haladjunk kis 
lépésekben felfelé, egyszerre lehetőleg csak 10 mV emelést hajtsunk 
végre. Az értékek rögzítése után ismét teszteljünk, és figyeljük a 
jelentkező textúrahibákat. Sikeres tesztelés esetén ismét növelhetünk 
a GPU-boostértéken. 


MUGYVVOT IK 
GPU Stress Test 


Amennyiben mindent jól csináltunk, néhány óra múlva eljön az a 
pillanat, hogy nem tudjuk tovább növelni az órajeleket. Ezen az 
értékekkel sakkozás sem segít, és a feszültség emelése is a végéhez 
ér. Ilyenkor a tesztprogram folyamatosan összeomlik, látványos 
hibaüzenetekkel leállítja magát. Végső soron ennek a pontnak a 
megtalálása a célunk. 


Stresszteszteljük arendszert 


Elvileg a végső értékeket megkaptuk, ezekkel stabilan kéne működ- 
nie a kártyánknak. Most vessük alá egy alapos stressztesztnek, 
hogy erről meggyőződhessünk. Ehhez a külön telepítendő FurMark 
alkalmazást használjuk, ami pillanatok alatt képes 100 százalékra 
terheli a GPU-t, és közben a hőmérsékletet is nyomon tudjuk követ- 
ni. Futtassuk legalább 30 percig a programot. 
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Power Target(4) OTT 


Spu Temo Tarvatot TÖBD 
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A feszültségemelés és az ideális mag/shader-értékek megtalálása mel- 
lett ideje a memória-órajelet is alaposan megpiszkálni. Ez közel sem hoz 
látványos eredményt, de érdemes ebből is kihozni a maximumot. 6008 
MHz-ről indulunk alapból, így nagyobb, 50 MHz-es egységekkel halad- 


junk fölfelé a csúszkán. Itt is minden egyes módosítás után futtassunk le 
teszteket. 


ASUS x GPU-Z 
] Name NVIDIA GeForce GTX 760 
a Gau  Gkos Rem mz ÉJ 
B! szász] zaton ] összl Erste] :TWIóIK 
felesse Date Jun 25, 2013. Transistos 35404 
tos versten t00487-00s 
Dence9 100E-1167 — supvendor  ASUS(I063) 
ROPS 3Z Bisintetucs  PGLEL1XIOGx4 11 
Shade 1152UnIted ——— DirecxSuppo 110/5450 
Fixelfilrate 303 GPixels —— Texturerlrate 1090 GTexels 
MemorrType  GDBNS DusWidtn 26001 
Mer 204045 andwidh — 217.6GDIS 
erve: mádámkm /9.101320740 
OFUIadk 1135 Miiz Memory 1709 Mile . 3002 120012 
Dataitiaek 1006 Ntiz Memory 1502 Má Boozt 1072 iz 
NyA sui Disabicd 


Computing [7] T2 sz Pnysz [s] 


NMIDIA GeForce ÖTX760 


Stabilizáljuk az értékeket 


Miután összeomlott rendszerünk, nincs más dolgunk, mint csökkenteni 
az utolsónak módosított értéket, ami a hibát előidézte. Amennyiben erre 
nem emlékszünk, töltsük be a legutolsó működő profilt. Többet között 
ezért is célszerű a profilokat létrehozni és folyamatosan menteni a jó 
beállításokat. Amennyiben a gép ismét működik, már majdnem készen is 
vagyunk. 


3DMARK 11 


RESULT DETAILS 


0 VALID RESULT 3DMARK 11 


tv SIMILAR SYSTEMS SCORES 


PCHEALTH CHECK 


HIDE RESULT DETAILS 


RUN DETAILS 


RK 115CORE COMPAI 


Mérjük le az eredményt 


A FurMark futtatásával meggyőződtünk a kártya stabilitásáról, már 
nincs más dolgunk, mint összehasonlítani az eredeti állapottal és 
kideríteni, mennyire voltunk hatékonyak. Az Asus GPU Tweak végleges 
profiljával futtassuk le ismét a legelején használt méréseket, végül az 
eredményeket vessük össze. Ezek után indulhat az éles tesztelés, vagyis 
maga a játék. 
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ASUS ROG Maximus VI Formula 


Z ASUS REPUBLIC OF GAMERS 
JA Sszuosása TARTOZÓ ÚJ 

MAXIMUS VI FORMULA FŐKÉNT 
A MAXIMALISTA JÁTÉKOSOKAT CÉ- 
LOZZA MEG. Azon belül is azoknak szól, 
akik szeretik a minőséget, a tuningot és a 
megszámlálhatatlan extrát. Az Intel 287 
Express lapkakészlet köré épülő alaplap már 
képes az LGA-1150-es tokozással rendelkező 
Haswell processzorokat befogadni, és érezhe- 
tően nagy hangsúlyt kapott a stabilitás és a 
egbízható működés is. 
A négy DDR3 3000 MHz-es memóriafogla- 
lat mellett háromirányú SLI gondoskodik a 
egfelelő gamer-konfiguráció összeállításáról. 
Atápellátásért a ROG Extreme Engine DIGI-- 
III feszültségszabályzó felelős, ami NexFET 
MOSFET-ekből, japán gyártású 10 K-s Black 
Metallic kondenzátorokból és 60 A BlackWing 
tekercsekből áll. Az energiatakarékosságban 
az Asus EPU technológiája jeleskedik, a 8-2 
fázissal gazdálkodó lap a 24 tűs ATX mellett 
nyolctűs és négytűs CPU --12 V EPS tápcsat- 
lakozókkal is fel van szerelve. 
A látványos fekete és piros dizájn megha- 
tározó eleme a CrossChill névre hallgató, 
egyedi hűtőrendszer, ami passzív megol- 


Lenovo YSI0P 


EVÉS NOTEBOOK NEVEZHE- 
1 € IGAZI GAMERCUCCNAK, 

DE A LENOVO Y510P ÍZIG- 
VÉRIG AZ. A masszív felépítésű gépház 
jól bírja a hevesebb csapkodásokat, mi- 
nőségi gumiborítása pedig kényelmesen 
tartja csuklónkat. A csöppet sem vékony, 
sem nem könnyű, 2,7 kilogrammos gép 
egy teljes értékű, numerikus résszel is 
ellátott világító billentyűzetet kapott. 
A piros LED-háttérvilágítás éjszaka 
jön igazán jól, sötétben sem fogunk 
mellényúlni. 
A klasszikus 15,6 hüvelykes kategóriában 
viszont igen ritka a full HD felbontású ki- 
jelző, az Y51OP pedig 1920x1080 pixelt 
kínál, alacsony válaszidővel megspékelve. 
A magas felbontásra a beépített hard- 
verelemek adnak okot, hiszen az Intel 
Core í7-4700MG processzor és az Nvidia 
GeForce GT 750M GPU kellően erős pá- 
rost alkotnak. Sőt, grafikus kártyából 
rögtön kettőt is kapunk SLI-ben kapcsol- 
va, ami így 2 GB dedikált grafikus me- 
móriát jelent a 8 GB DDR3 (1600 MHz 
CL11) rendszermemória mellé. 
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INFO 


dásként működik, és nemcsak plexiablakos technológia lehet fontos, ami a hálózati for-  Mizelgdet-iuat-yáoy/ejelgiok 
házban néz ki jól, de 23 fokkal csökkentiis — galmat hivatott optimalizálni, mely által va- ESZUK Etekzetgeleyzzte] 
a MOFSET-terület hőmérsékletét. Akinem lamelyest javítható a pingérték is. ÁT: kb. 79 900 Ft 
elégszik meg a passzív megoldással, és ki- WebD: asus.com 


fejezetten tuning céljából vásárolja meg az zisSt JÉN 
alaplapot, az folyadékhűtést is alkalmazhat, SpecifikácIió: 

megfelelő furatokkal fel van erre készítve a § Intel LGA 1150 Haswell 
készülék. i CPU, Intel 287 Express 


chipset, 4 do DDR3 
3000 MHzt- slot, 
RoG Armor hűtés, 
SupremeFX Formula, 
S/PDIF HDMI, 


A kiváló teljesítmény mellett az 
olyan extrákat sem lehet szó 
nélkül hagyni, mint a pro- gú 
fi audiotechnika, ami 


SupremeFX hangchi- 3 

pet jelent, német WIMA és SNS ; DIES Ő ÚEISEK 
ELNA kondenzátorokkal meg- XIX alt ZA Pro: 

spékelve. Az elektromágneses in- áá remek tuningpotenciál, 
terferencia elleni védőborítással és passzív hűtő, profi 
120 dB-es jel/zaj aránnyal rendelke- e s Li audió, sok extra 

ző rendszerben egy Texas Instruments : 

TPA6120A2-es fejhallgató erősítő is helyet Z Z ., Kontra: 

kapott, így a Maximus hangzás terén is felve- 1 fő ő A agyon magas ár 

szi a versenyt a profi hangkártyákkal. j ő 

Találunk még rajta 802.1lac Wi-Fi- és Blue- 


tooth V4.0-adaptert, illetve 22x42 millimé- 
teres SSD-kártyát fogadó slotot vagy SSD- 
kímélő RAMDISK alkalmazást. Multiplayer- 
játékosok számára pedig a ROG GameFirst II 


INFO 


Az Intel HM86 lapkakészletre ültetett 8 
Forgalmazó: 


komponenscsokor általános használat E 
közben úgy viselkedik" mint egy hétközem KÉZEN EÜetEze 
napi notebook, ilyenkor nagyon csön- ÁT: 237 000 Ft 

des Intel HD Graphics 4600-assal ke- Web: lenovo.com 

tyeg, 2-2,5 órás üzemidővel. Játékok 
CET NEKETEK 156 táábküjző Irta 

TZjvEsébs JELMEZ E LERÍERE Core i7-4700MG 34 
re mindkét oldalon kijut a gépből. En- GHz CPU, 8 GB DDR 3 s 


nek hátulütője, hogy valamelyik kezünk- RAM GeForce CT 750OM É 
re biztosan érkezik majd a forró levegő. , Igy SLI 1TB. 5400 : 


Specifikáció: 


A rendszert talán csak az 1 TB kapa- rpm HDD, 27 kg 

citású, 5400 rpm sebességű Seagate 

merevlemez fogja vissza, érdemes ezt Pro: 

SSD-re cserélni. Ettől függetlenül még minőségi full HD-kijelző, 8 

így is elég erős ahhoz, hogy a PCMark erős processzor, dupla AJÁNLAT 
7-ben alulról karcolja a 4900 pontot, a GPU 

3DMark 11-ben pedig elérje az 5091-et. 

Játékban sem kell szégyenkeznie a note- . fdelgiág b sok ellenére 110 fps-t mértünk, de a WoW 
booknak, full HD felbontás mellett, vaskos méret, gyenge raid során sem ment 150 alá a mutató. Ki- 
BioShock Infinite-et játszva 30 és 70 üzemidő emelendő továbbá az igen korrekt JBL 


közötti fps-számot lehet kipréselni belő- 
le, grafikától függően. Kisebb felbontás- 
ra (1360x768) állítva viszont akár 100 
fölé is kúszhat a számláló, mint például 
a Far Cry 2 estében, ahol ultra beállítá- 


hangrendszer, ami olyan jól szól, hogy nem 
csupán játékra, de filmezéshez is ajánlha- 
tó. Emellett pedig az sem utolsó szempont, 
hogy csatlakozóból sem fog hiányt szen- 
vedni az, aki ezt a gépet választja. 


Samsung Galaxy Tab 3 101 


SAMSUNG ISMÉT MEGÚJÍ- 
Are" NÉPSZERŰ TÁBLA- 

GÉPCSALÁDJÁT, AMIT 
EZÚTTAL HÁRMAS JELZÉSSEL, 101 
HÜVELYKES KIJELZŐVEL DOBOTT 
PIACRA. A hófehér modell a gyártó 
jelenlegi csúcskészülékének külsejét 
utánozza, 8 milliméteres vékonyságával 
gyakorlatilag az élmezőnyben tartózko- 
dik. A Tab 3-at végre jó érzés kézbe ven- 
ni, sokkal vékonyabbnak és könnyebbnek 
tűnik, mint azt a specifikációk alapján 
gondolnánk. 
A 101 hüvelykes TFT-panel felbontását 
viszont nem növelték meg, a Tab 2-höz 
hasonlóan itt is csupán 1280x800 pi- 
xel található, ami ekkora méretben már 
kevésnek bizonyul a konkurenciához ké- 
pest. Betekintési szögei viszont megfele- 
lők, oldalról is egész jól olvasható a képe, 
és a fényerővel sem lesz problémánk. A 
szokásos Samsung kialakítás itt is egyet- 
len fizikális gombot jelent a kijelző alatt, 
valamint két érintőgombot találunk még 
mellette, és az előlapi 1.2 megapixeles 


kamera sem maradt le. Ennek minősé- 
ge nem túl jó, de modelltől függően akár 
videotelefonálhatunk is vele, hiszen a ké- 
szülék nemcsak Wi-Fi-vel, de 36-támo- 
gatással is megvásárolható. 

A Tab 3 némileg hardverfelépítésében is 
változott, már az Intel szolgáltatja a ka- 
kaót egy Atom 22560-as, kétmagos pro- 
cesszor személyében. Az 1.6 GHz-es óra- 
jel és az 1 GB memória gyorsan mozgat- 
ja a rendszert, a régebbi Cortex-A9-es 
sebességéhez képest nem tapasztalni kü- 
lönösebb visszaesést, az Andoid 4.2.2.- 
re épülő egyedi TouchWiz felület is szé- 
pen fut. Appok terén széles a választék, 
már alapesetben is rengeteg extra prog- 
ram üti a markunkat, de ezek száma to- 
vább gyarapítható a GooglePlay-en ke- 
resztül. A 16 GB-os tárhelyet viszont ha- 
mar fel lehet tölteni, és ilyenkor igen jól 
jön a microSD-bővíthetőség. 

Aki fényképezni vagy videózni szeretne, 
annak egy 3 megapixeles hátlapi kamera 
áll a rendelkezésére, ám ez elég gyenge 
minőségre képes, csak végszükség ese- 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 
Ár:110 000 Ft 

Web: samsung.com 


Specifikáció: 

101" TFT (1280x800 
pixel), Android OS 4.2.2 
TouchWizz, 1.6 GHz dual- 
core Intel Atom 22560, 
PowerVR SXG544MP2 
GPU, 1 GB RAM, 16 GB 
tárhely, 315 MP kamera, 
68300 mAh 


tén érdemes használni. A Tab 3 10.1 ak- 
kumulátora egész jól bírta annak ellené- 
re, hogy 7000-ről 6800 mAh-ra csök- 
kent a kapacitása; két-három napot Így 
is kibír aktív használat mellett. Akit nem 
zavar a kijelző átlagos felbontása, annak 
jó választás a Tab 3, aki maximalista, az 
várja meg a Plus verziót. 

Pro: 

vékony és könnyű, 
divatos kialakítás, opci- 
! ; onális telefonfunkció 


. e SAMSUNG 


Kontra: 
ii alacsony felbontású 
i kijelző, kevés fejlődés, 


the GALAXY Tab3 10.17 
ITT gyenge kamera 


ChatoN 


pEzEKI 


Thrustmaster Dual Analog 4 


GYÁRTÁSÁT A THRUSTMASTER, 

ADUAL ANALOG CSALÁD NEGYE- 
DIK TAGJA PEDIG BE IS BIZONYÍTJA, 
HOGY NEM FELTÉTLENÜL KELL BANKOT 
RABOLNI AHHOZ, HOGY EGY KÉNYELMES 
PC-S KONTROLLERRE SZERT TEGYÜNK. 
A teljesen fekete színű Dual Analog 4 terve- 
zésekor nem bonyolították túl a dolgot, sehol 
egy felesleges dizájnelem, érezhetően csak a 
funkcionalitásra és az olcsóságra koncentrál- 
tak. Szerencsére ez egyáltalán nem érezhető 
a gamepad anyaghasználatán, és bár nem egy 
Logitech minőség, recsegni-ropogni garantál- 
tan nem fog a kezünk alatt. Kialakítását tekint- 
ve az Xbox 360 kontrollert vették alapul, ez 
a forma már jól bevált, és nem kell bemutatni 
senkinek, így érthető választás a Thrustmaster 
részéről. Közepes és nagyobb kezű felhasználók 
számára egyaránt kényelmesen használható, 
minden funkció és gomb jól elérhető, csupán a 
színkódolást hiányoltuk. 
A játékvezérlő összesen 12 darab digitális ak- 
ciógombot tartalmaz, melyek gyorsan és késés 
nélkül reagálnak, ugyanez elmondható a nyolc- 
állású iránypadról és a két mini-joystickról is. 
Használatát tekintve elég csöndesen műkö- 
dik a Dual Analog 4, nincs az a tipikus hangos, 


it EM MA KEZDTE A KONTROLLEREK 


INFO 


Forgalmazó: Bluechip 
Ár: 4400 Ft 
WeD: thrustmaster.com 


Specifikáció: 

12 digitális akciógomb, 8 
irányú D-pad, 2 mini-joy- 
stick, Xbox 360 kontroller- 
kialakítás, USB pluggeplay, 
Windows XP/Vista/7/8- 
és Mac-támogatás 


Pro: 

jó kialakítás, megfelelő 
méret, ideális ár/érték 
arány 


Kontra: 
nincs Force Feedback, 
vezetékes kialakítás 


kattogó hangja sem, mint a leg- 
több olcsó kontrollernek. Kényel- 
mes kialakítása miatt hosszabb 
játékra is alkalmas, a gumírozott 
felületek pedig elvileg a sta- THRUSTMASTER 
bil tartásért felelősek. Mond- Duai Analog A 
juk jobban örültünk volna, ha 
recézett textúrájú felületet 
kapott volna, de az árcédu- 
ára pillantva ezt nem ró- 
hatjuk fel neki. A gamepad 
Windows XP, Vista, 7, 8 
és Macintosh rendsze- 
rekkel is kompatibi- 

lis, USB-porton keresz- 
tül kommunikál a gé- 
pünkkel. A kábel elég 
hosszú, így nyugod- 

tan bedugható akár 

a PC hátuljába is, és 
nem lesz szükségünk külön hosz- 
szabbítóra sem. 

Aki a tenyerében szeretni érezni a lövé- 
seket, esetleg a kerék rázókőre tévedé- 
sét, annak rossz hírünk van: kimaradt a 
Force Feedback-támogatás. Ez valahol 
érthető, hiszen nem egy felső kategóri- 
ás termékről van szó, és éppen ezért a 


Thrustmaster 

Dual Analog 4 igen 
nyomott áron került piac- 
ra; 4400 forintot kell érte 
fizetnünk, ami máris megbocsáthatóvá 
teszi ezt a hiányosságot. 
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Logitech G500s Laser 
Gaming Mouse 


IFEJEZETTEN FPS-GAMEREK- 
JG KÉSZÍTETTE A 

LOGITECH G6500S LÉZEREGE- 
RET A GYÁRTÓ. A jól bevált formát 
ezúttal jobb kezesek számára faragták 
ki, balosok nem fogják tudni használni. 
A G500s egy továbbfejlesztett bevonattal 
is rendelkezik, ami igyekszik szárazan tar- 
tani tenyerünket, ezáltal megakadályozni 
a csúszkálást. Ez viszonylag jól sikerült, 
az eszköz biztosan fogható, ami precíz 
mozdulatokat eredményez még hevesebb 
rángatások mellett is. 
A külső dizájn ezúttal elég futurisztikus 
lett, a szürke rágcsáló mintái fölött spe- 
ciális ujjlenyomatgátló felületet helyeztek 
el, ami a zsírosodást és a felület idő előt- 
ti elkopását hivatott megakadályozni. Le- 
cserélték a kettős üzemmódfunkciós gör- 
gőt is, ami Így már 20 millió kattintást is 
kibírhat, illetve továbbfejlesztették a tef- 
lon talpakat, a gyártó szerint akár 250 ki- 
lométert is megtehetünk az asztallapon. 
Összesen tíz programozható gombot ka- 


INFO 


Forgalmazó: Logitech 
Magyarország 
s Ar:21990 Ft 


punk a pénzünkért, amit a mellékelt 
Logitech Gaming Software, az- 
az az LGS segítségével szabha- 
tunk testre. Itt rögzíthetjük 
a makrókat, a speciális pa- 
rancsokat, de akár ismét- 
léseket is beállíthatunk. 
Hardveres dpi-állításra is 
van lehetőség a plusz és 
a mínusz jelzésű gombok- 
kal, amit a görgő fölötti 
profiljelzőn nyomon 
követhetünk. 
200 és 8200 dpi kö- 
zötti érzékenységet lőhetünk be, ami 
elég jó mozgásteret ad ahhoz, hogy sa- 
ját szájízünk szerint szabhassuk testre a 
G500s-t. Emellett van mód az egér súly- 
középpontjának meghatározására, illetve 
tömegének növelésére is. A dobozban ta- 
lálunk egy súlykészletet, amiből tetszőle- 
ges mennyiségű 1,7 és 45 grammos egy- 
séget pakolhatunk az egér alján találha- 
tó rekeszbe. 


Összességében egy nagyon kellemes és 
profi egérről van szó, a fonott, 2 méter 
hosszú USB-kábelen még kábeltartó ho- 
rog is található, hogy ne kelljen rángatni. 
Egyetlen komolyabb hátulütője van en- 
nek a Logitech modellnek is (leszámítva, 
hogy csak jobbkezesek élvezhetik): igen 
magas az ára, pedig 22 ezer forint alatt 
számos hasonló tudású gamer-egeret le- 
het kapni. 


Web: logitech.com 


Specifikáció: 
200-8200 dbi felbon- 
tás, 12 megapixeles 
képfeldolgozás, 30 G 
max. gyorsulás, 1000 
lekérdezés/másodperc, 
állítható súlybetétek, 
USB-csatlakozás 


Pro: 

precíz lézeres érzékelő, 
állítható súlyozás, minő- 
ségi anyaghasználat 


Kontra: 
magas árazás, csak 
jobbkezes kialakítás 


FSP Aurum Series Gold 700 


ÉGES-RÉGEN, MÉG KEZDŐ 
PC-S KOROMBAN, MIKOR 


REMEGŐ KÉZZEL ILLESZTET- 


TEM A HELYÉRE AZ ELSŐ, 256 MB-os 


RAM-modulokat és a TNT videokártyá- 


mat, a nagy géptuningoló öregek egyetlen 


egy szabályt vertek alaposan a fejembe. 
Mantraként ismételtették el velem a 


bölcsességet, amit a mai napig szem előtt 
tartok, ha gépet kell összeraknom: , Min- 


denen lehet spórolni, de a tápegységen 
soha." Akkoriban nagy divat (és persze 


ostobaság) volt a 150 ezer forintért ösz- 
szerakott, brutális Pentium 1-es gépekbe 


betenni a 3000 forintos Vargáné és tsa. 
Bt. által forgalmazott tápokat, aztán 
meg ment a sírás, amikor egy hangos 
pukkanás és orrfacsaró füst eregetése 


után megsült a gép belseje. A technológia 


fejlődésének köszönhetően drasztikusan 
csökkentek az ilyen horrorsztorik, de 


ettől függetlenül érdemes megszívlelni a 


hozzáértők tanácsait. 
Eppen ezért fogadtuk lelkesen az FSP új, 


700 wattos tápegységét, amit kifejezetten 


olyan gépekbe terveztek, melyek szivacs- 
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ként szívják magukba az áramot. 700 W 
néhány évvel ezelőtt még akár három asz- 
tali számítógépet is elbírt volna látni delej- 
jel, manapság azonban elég egyetlen erő- 
sebb VGA a gépben, és máris oda 250- 
300 watt. És akkor még nem beszéltünk a 
CrossFire vagy SLI rendszerekről... Az FSP 
80-- Gold jelzése garancia arra, hogy tá- 
punk kiváló hatásfokkal működik, vagyis jó- 
val kevesebb áramot fogyaszt, és kevesebb 
hőt termel. Ráadásul halk is (12 centis ven- 
tilátor és az ArrowFlow technológia gon- 
doskodik erről), ami nem hátrány egy asz- 
tali gép esetében. 

Ez a típus nem moduláris, viszont a kábelek 
dekoratív nejlonborításúak. Maga a doboz 
nagyon szép, érdes ,textúrát" kapott, mond- 
juk ez főként azoknak lehet érdekes, akik át- 
átszó házat használnak. Ára egyenesen ará- 
nyos a teljesítménnyel és a FSP által nyúj- 
tott 5 éves garanciával. Itthon olyan 30 ezer 
forint körül lehet beszerezni, de az átlagos- 
nál magasabb ár nem szabad, hogy visz- 
szatartson, gondoljunk arra, hogy ez a táp 
szemrebbenés nélkül kiszolgál minket az el- 
következendő hat-nyolc évben. 


INFO 


Gyártó: FSP 
Ár: kb. 30 000 Ft 
Web: fsp.com 


Specifikáció: 

700 watt névleges 
teljesítmény, Gold 80-- 
tanúsítvány, 25 kg 


Pro: 

halk és energiataka- 
rékos, 80---os arany 
hatékonyság, tartósság 


- 0 


Kontra: 
nem moduláris, elég 
drága 


Dell E2414H LED monitor 


ONITORT VÁLASZTANI NAGYON 
rút] NEHÉZ, MIVEL SZINTE EZ 
AZ EGYETLEN RÉSZEGYSÉG 

A KONFIGURÁCIÓNKBAN, AMI TÖBB 
ÉVEN KERESZTÜL SZOLGÁL MINKET 
TISZTESSÉGGEL. Az előző monito- 
om is megjárta a hadak útját, hat éven 
keresztül dolgozott zokszó nélkül, de 

essze van még a leselejtezés, hiszen a 
család harmadik számítógépében fontos 
szerepet szánok neki. A fejlődés azonban 
em állhat meg. A Dell július közepén, a 
yár egyik legmelegebb napján tartotta 
eg sajtótájékoztatóját, ahol bemutatták 
legújabb termékeiket. Játékosként erős 
túlzás lenne azt állítani, hogy remegő 
izgalom fogott el a bemutatott Dell nagy- 
vállalati megoldások, az üzletembereknek 
szánt laptoptáskák és a projektorok láttán, 
viszont határozottan felment a vérnyo- 
másom, amikor megemlítették a gamer 
laptopok csúcsának számító új Alienware 
gépeket és az Alienware családba tartozó 
kiegészítőket (egerek, billentyűzetek, 
fejhallgatók). Az új Alienware M17x-ről a 


2013/07-es GameStarban olvashattatok 
tesztet, a kiegészítők pedig csak ősszel 
érkeznek meg, így maradnak a monitorok. 


Mint minden komoly játékosnak, nekem is 
fontos, milyen monitoron játszhatok kedvenc 
PC-s játékaimmal, Így érthető módon meg- 
örültem a lehetőségnek, hogy tesztelhettem 
új 24 inches LED-monitorukat. Átlagos fel- 
használóként úgy vagyok a monitorokkal, 
mint a telefonokkal: sokkal többre becsülöm 
azokat a modelleket, melyek az alapfunkci- 
ókban, jelen esetben a játékok megjeleníté- 
sében domborítanak. Aki trendi, ritkán hasz- 
ált funkciókkal telezsúfolt monitort szeret- 
ne, az jobb, ha most továbbáll, ez nem az ő 
kijelzője. Az E2414H-ban nincs 3D-támoga- 
tás, nincs érintőpanelje, nincs telerakva olyan 
csatlakozókkal, amiket csak a felhaszná- 

ók töredéke tart érdekesnek - ez alól csak a 
HDMI-csatlakozó a kivétel, amit viszont szí- 
vesen láttam volna rajta. Helyette van egy 
atalmas és elképesztően élethű kijelző, ami 
1920x1080-as felbontásban varázsolja sze- 


INFO 


Gyártó: Dell 
Ár: N/A 
WeD: dell.hu 


Specifikáció: 
1920x1080 felbontás, 
60 Hz, 16:9 képarány, 
1000-1 kontraszt, 

250 cd/m? fényerő, 
LED-háttérvilágítás, 
24 inch (61 cm) méret, 
TN-panel, tükröződés- 


mentes bevonat, 5 ms 
válaszidő, 3 kg (csak a 
panel) 


Pro: 
tűéles kijelző, alacsony 
fogyasztás 


Kontra: 
nincs HDMI 


münk elé a Skyrim hófödte hegycsú- 
csait. Ezen a téren a Dell nem volt 
hajlandó kompromisszumokat kötni, 
bátlan munkát végeztek. A közel 61 
centiméteres panel felületét tükröző- 
désmentes bevonattal kezelték, semmi 
sem zavarja meg a játékélményt. Mind- 
össze két csatlakozót találunk a moni- 
tor hátsó részén, ennél azonban nem is 
kell több, minden tisztességes grafikus 
kártyán van VGA- és DVI-bemenet, ne- 
kem ennyi elegendő. 


A monitort két játékkal, a Mortal 
Kombat PC-s változatával és a Metro: 
Last Lighttal teszteltem. Előzetes vára- 
kozásomnak megfelelően egyik játéknál 
sem tapasztaltam utánhúzást, erről az 
5 ms válaszidő gondoskodott. A LED- 
háttérvilágításnak köszönhetően a fo- 
gyasztás igen baráti, ez az első olyan 
monitorom, amelynek képernyőjénél 
nem tudom megmelegíteni játék köz- 
ben elgémberedett ujjaimat (ezt persze 
pozitívumnak tekintem). Mindössze 20 
wattot fogyaszt használat közben, alvó 
üzemmódban is alig 0,5 wattot; nem ez 
lesz az a berendezésünk, ami megeme- 
li a villanyszámlánkat, az biztos. A végé- 
re hagytam a legjobbat, a monitor árát. 
A képernyőt a nagyközönségnek szán- 
ják, így meglehetősen agresszív árpoli- 
tikát folytat a Dell, magyarán a megfi- 
zethető kategóriát célozták meg. A cikk 
írásának pillanatában egyelőre Japán- 
ban kapható még csak az új modell, ott 
átszámítva olyan 180 dollárba kerül, 
ami testvérek között sem több, mint 40 
ezer forint (ezek az árak mindig adó nél- 
kül értendők). Ennyi pénzért egy remek 
monitort kapunk, játékosként csak aján- 
lani tudom. 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből, a 


H ARDVER VÁSÁRLÁSI 


TANÁCSADÓ 
ASUS GeForce GTX 770 


DirectCU II OC 2GB 


Creative D100 Wireless 
Biuetooth Speaker 


sScythe Ashure 


aj, ve 


Forgalmazó: PCland 


galmazó: ASUS Magyarország 


For 


Forgalmazó: AOUA Electromax 


WebD: creative.com 


Ar: 119 900 Ft 
Ar: 13 600 Ft 
WebD: scythe.com 
Ar: 19 900 Ft 


Web: asus.hu 


A régi GeForce GTX 680 helyére érkező GTX 
770 azoknak szól, akik meg tudnak fizetni egy 
high-end kártyát. Az Asus a jól bejáratott 
DirectCU II hűtéssel látta el a VGA-t, ami mé- 
retes hűtőbordát és több réz hőelvezetőt takar. 
A 80 milliméteres ventilátor a gyárilag meg- 
piszkált OC-változatot is képes hűvösen tartani, 
emellett a hangja sem vészes. Egy kellően erős 
processzor társaságában még jó ideig nem kell 
félve betölteni a játékokat. 


53700 Ft 
nikon.com 


MTTIPP JE 


Olympus VR-360 
29 000 Ft 
olympus.com 


sa (TIPP 4 


Nikon COOLPIX L27 


19 400 Ft 
nikon.com 
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Nikon COOLPIX S6500 1!" LG 24EN33S-B 24" 
48 500 Ft 
lg.com 


Asus VH228D 
33500Ft 
asus.com 


Asus VS197DE 18,5" 
23 800Ft 
asus.com 


A Scythe univerzális hűtője Intel és AMD pro- 
cesszorokhoz egyaránt használható, legna- 
gyobb előnye a vékony kialakítás és a csöndes 
működés. Csavaros rögzítéssel lehet felszerelni 
a hat darab réz heatpipe-ot tartalmazó bordát, 
amin egy 14 centis Scythe GlideStream PWM 
ventilátor dolgozik. Ebből akár kettőt is rá lehet 
szerelni, így CPU-tuninghoz és komolyabb rend- 
szerekhez is ideális. Egy ventilátorral 13-30,7 
dBA közötti zajt bocsát ki. 


AMD A8 X4 5600K 3.6 GHz 
24 000 Ft 
amd.com 


Intel Pentium G870 3,1 GHz 
19 000 Ft 
intel.com 


ui TIPP A 


Intel Celeron G465 19 GHz 


9700 Ft 
intel.com 


Mobiltelefonokhoz és táblagépekhez lehet jó 
választás a Creative külső hangszórója. A D100 
Wireless Bluetooth Speaker egy hordozható ze- 
nedoboz, ami bárhol képes bulihangulatot csi- 
nálni. Ehhez csupán egy Bluetooth-képes eszköz 
kell, amivel sztereó minőségben lehet zenét su- 
gározni. A több színben kapható apróság ösz- 
szesen négy ceruzaelemmel működik, és körül- 
belül 25 órán át képes közepes hangerő mel- 
lett szólni. 


11 Buffalo DriveStation USB 3.0 2 TB 
46 200 Ft 
buffalo.com 


44 TIPP 


Toshiba StorE USB 3.0 750 GB 
24 000 Ft 
toshiba.com 


Asus AN300 USB 3.0 500 GB 
18 500 Ft 
asus.com 


A ROVAT SZAKMAI PARTNERE A EJZLUECHIP 


OFFICE 


100 000 Ft-os PC 


Processzor 


AMD A10-5800K 30 000 Ft 


Processzorhűtő 
Gyári x 


Alaplap 


Gigabyte F2A85XM-HD3 "— 16 000 Ft 


Memória 
Corsair DDR3 1333 MHz 


4 GB XMS3 CL9 9 700 Ft 


Grafikus kártya 
HD 7660D integrálva x 


Hangkártya 
Integrált x 


Winchester 
Hitachi 500GB 7200 rpm 


16 MB SATA II 12 600 Ft 


DVD-író 
LG GH24NS95RBBB SATA 


OEM fekete 4 400 Ft 


Ház 
Antec Value Solution 


VSK-4000E 83 800 Ft 


Táp 
Antec EarthWatts EA-430 


Green 430 W 804 Bronze , 16 000 Ft 


GAMER 


200 000 Ft-os PC 


Processzor 


Intel Core i5 4570 50 000 Ft 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Freezer 7 


Pro Rev 2 6 000 Ft 


Alaplap 

Gigabyte 287P-D3 30 000 Ft 
Memória 

Geil DDR3 1333 MHz 8 GB 


Enhanced CORSA Kit2 18 000 Ft 


Grafikus kártya 
Gainward GTX65OTI 2048 


MB GDDR5 40 000 Ft 


Hangkártya 


Integrált x 


Winchester 
Seagate ITB 7200 rpm 


SATA III64 MBST1000 — 16700Ft 


Blu-ray -író 
nincs x 
Ház 

Cooler Master K350 


10 500 Ft 


Táp 
Cooler Master Silent Pro 
M500 


Külső DVD-író 
Asus SDRW-O8D25S-U USB 


fekete 9 800 Ft 

Monitor 

BenG RL2240H 21,5" 

LED-monitor 32 000 Ft 
kk kk Xk 


Külső adatárolóval 
Silicon Power Armor A15 1 


TB USB 3.0 29 100 Ft 
SSD-vel 

Samsung Series 840 

250 GB 46 300 Ft 


KILLER GAMER 


400 000 Ft-os PC 


Processzor 


Intel Core í7 4770K 85000 Ft 


Processzorhűtő 


Arctic Freezer 130 CO 11000 Ft 


Alaplap 


Gigabyte 287X-UD3H 49 500 Ft 


Memória 
Corsair Vengeance 
Low Profile 1600 MHz 


8 GB Kit2 19 400 Ft 


Grafikus kártya 
Asus 


GTX630-DC2-2GD5 121000 Ft 


Hangkártya 
Integrált 


SSD 
Silicon Power 
T10 256GB 


x 


0) 21040) (FE 


Blu-ray Combo 


LG BHIGNS40 OEM 20 000 Ft 


Ház 


Zalman Z11 Plus 23 400 Ft 


Táp 
Antec 
High Current Gamer M 750 


W 80- Bronze 36 700 Ft 


Digitalizáló kártyával 


AVerMedia AVer3D 

CaptureHD 29500 

Vízhűtéssel 

Antec H20 920 33 000 Ft 
$ 4K 4 4 Xx 


Mélyvíz 


KILLER GAMER 


HI ) 


BEMUTATKOZIK AZ EPICGEAR DEZIMATOR", A KÖVETKEZŐ GENERÁCIÓS, 
MECHANIKUS GAMER SZUPER BILLENTYUZET 


Teljesen mechanikus kialakítás, egyedileg megvilágított , háborús övezet" és makrögombDok. Innovációs 
megoldásaival és kialakításával méltán lett a nagy játékosok kedvence. 


A forma és a funkció találkozása. 


A tökéletes geometriai formának 
köszönhetően a boltívszerű alapon 
nyugvó, kifejezetten játékra terve- 
zett billentyűzetház egyedülálló já- 
tékélményt tesz lehetővé. 


Még nagyobb kényelem a tökéletes 


hatásért. A csúszásmentes kompo- 


zit anyaggal bevont csuklópárna kivá- 
lóan alkalmas hosszú órákon át tartó 


játékokhoz, kezeid nem fáradnak el, 
ujjaid nem görcsölnek be. 
Játékra optimalizált tartósság. 


A DeziMator 7096-ban alumíniumból 


készült, így erős, és tartóssága 
megkérdőjelezhetetlen. 

Teljesen mechanikus billentyűki- 
osztás. A DeziMator" 109 telje- 
sen mechanikus Cherry ? billentyű- 
vel lett szerelve. A felhasználónak 


MX Brown vagy a legújabb Cherry? 
MX Red kiosztás között. A Cher- 
ry9 MX Brown egy kétszintű mű- 
ködés 2mm-es működési távolság- 
gal és 60 g működési erővel, míg a 
Cherry? MX Red egy egyszintű (fo- 
lyamatos) működés 2 mm-es műkö- 


lehetősége van választani a Cherry? 


dési távolsággal és 45 g működé- 

si erővel. 

Egyedi háttérvilágítású , Warzone" 
8. Macro gombok. A DeziMator" 
"háborús övezet" névre keresztelt 
irányítógombjai a WASD, GERF és 
a numerikus billentyűk közül az 1-6. 
egyedi narancssárga színben pom- 
páznak. Ezen felül öt teljesen prog- 


ramozható makrógormnb található a 
billentyűzet bal oldalán, egyedi hát- 
térvilágításuk éjszaka is láthatóvá 
teszi őket. 


ENUIP. TO DOMINATE. 


Az DeziMator" és a teljes EpicGear kínálat megvásárolható a vvvw.bluechip.1u webáruházban! Gyere, és nézz szét nálunk! 


93 


A VÁLÓSÁTG 


), 


EGY HOSSZABB MENET FPS 

UTÁN LOGIKUSABBNAK TŰNT 
A FALHOZ SIMULVA KÖZLEKEDNI? 
VAGY EGY KIADÓS MMORPG-ZÉST 
KÖVETŐEN KERESTED AZ EMBEREK 
NEVÉT A FEJÜK FELETT? ESETLEG 
EGY JÓ NAGY ADAG GTA-ZÁS UTÁN 
ESZEDBE JUTOTT AZ UTCÁN SÉTÁL- 
VA, HOGY BÁRMELYIK KOCSIVAL 
FOLYTATHATNÁD AZ UTAT? Ha bár- 
melyik kérdésre igennel válaszoltál, vagy 
volt már valamilyen hasonló élményben ré- 
szed, akkor te is egyike vagy azoknak, akik 
GTP-élményt átéltek. A következőkben er- 
ről a jelenségről és annak pszichológiai 
hátteréről olvashatsz bővebben, mégpe- 
dig egyenesen egy, a jelenség névadójával, 
Angelica Ortiz de Gortarival készített in- 
terjú alapján. 


Ess MÁR VELED, HOGY 


Eredeti nevén a jelenséget Game Transfer 
Phenomena-nak röviden GTP-nek hívják. 
Magyar elnevezés híján nevezhetjük ,a já- 
tékélmények valóságba történő átvitelé- 
nek". Ez az élmény lehet érzés, gondolat 


vagy bármilyen érzékelés, ami egy játékos- 
ként átélt tapasztalatunkat jeleníti meg a 
valóságban. Ez egy automatikus jelenség, 
amit sok esetben asszociáció indít be, és 
ami a játékos tudatos kontrollja nélkül ját- 
szódik le. 


Angelica elmesélte, hogy az ötlet még 
2008-ra datálható, amikor is rengeteg 
udományos cikket keresgélt a Google-ön. 
Ha rákeresel egy cikkre, a keresett cikken 
kívül rengeteg hasonló tartalmú megjele- 
nik találatként, amelyek sok esetben ér- 
dekesebbek is az eredetileg keresettnél. 
Így egy link elvisz egy másikhoz, az pedig 
ovább egy harmadikhoz. , Egy alkalom- 
al a földalattin utaztam hazafelé - me- 
séli Angelica -, és az jutott eszembe, hogy 
simán leszállhatnék a következő megálló- 
ál (megjegyzem, a lakásomtól igen távo- 
i helyen), mert úgyis oda érkeznék, aho- 
vá mennem kell. Szóval egyszerűen csak 
azon kaptam magam, hogy a Go0gle- 
kereséseknél használt szabályt alkalma- 


ANGELICA ORTIZ 
DE GORTARI 


Mexikói vér csörgedezik a GTP név- 


1 adójának ereiben, de lélekben svéd- 


nek tartja magát. Kutató pszicho- 
lógus, aki elkötelezett szószólója a 
technikai eszközök egészséges hasz- 
nálatának. Jelenleg az angliai Not- 
tingham Trent Egyetemen vég- 

zi pszichológiai doktori kutatása- 

it a GTP-ről. 


zom az utazásom Során is." Ezt követő- 
en 2010-ben került elő újfent a jelenség 
Angelica életében, amikor a videojáték- 
használatról írt szakdolgozata kapcsán 
szülőkkel beszélgetett, akik aggódva me- 
sélték neki, hogy gyermekük hirtelen ar- 
ról kezdett mesélni, hogy játékbeli dolgo- 
kat lát a valóságban. Ezt már csak meg- 
erősítette Angelica bolti élménye: , Egy 
Resident Evil 4-menet után a boltban né- 
zelődve egy magas polcon lévő terméket 
szerettem volna közelebbről is szemügyre 
venni, de akárhogy nyújtózkodtam, kép- 
telen voltam leolvasni a címkéjét. Ekkor 
átsuhant az agyamon a gondolat, hogy 
használjam az RE4-es távcsövet." Ahogy 
a történteken gondolkozott, a események 
kezdtek összeállni egy képpé. Ekkor dön- 
tötte el, hogy feltárja a jelenség hátterét. 


Kutatásai alapján Angelica úgy találta, 

hogy a GIP három fő típusra bontható le: 

" Megváltozott érzékelés (vizuális, auditív 
és tapintási): például amikor egy masszí- 
vabb Guitar Hero-menet után ránézel a 
falra vagy egy könyvespolcra, és színeket 


:BenX film: jó lenne, ha a valóságban is így 
: módosíthatnám a kinézetemet 


:Scott Pilgrim szintet lép a valóságban 


Angelica Ortiz de Gortari, a GTP névadója: 


Autószerzés a GTA-ban 


a GTP-ről 


Angelica előadást tart játékosoknak [/ 


MAGYAR ELNEVEZÉS HÍJÁN HÍVHATJUK ,, A JÁTÉKÉLMÉNYEK VALÓSÁGBA 
TÖRTÉNŐ ÁTVITELÉNEK". EZ AZ ÉLMÉNY LEHET ÉRZÉS, GONDOLAT VAGY 
BÁRMILYEN ÉRZÉKSZERVI ÉRZÉKELÉS, AMI EGY JÁTÉKOSKÉNT ÁTÉLT 
TAPASZTALATUNKAT JELENÍTI MEG A VALÓSÁGBAN 


látsz, amelyek elkezdenek lassan fel- 
felé mozogni. 

e Automatikus gondolatok (egy 
olyan válaszreakció, amit a 
jatékkörnyezetből ragad ki a játékos, 
és a valóságban alkalmazza): példá- 
ul az a gondolat, hogy de szívesen ki- 
vágnám azt a kis vékony, fehér kérgű 
fát az út szélén. 

e Automatikus cselekvés és viselkedés 
(a valóság egy eseményére a játék- 
ból vett reakciót hajtja végre a játé- 
kos): például amikor valaki élő közön- 
ség előtt tart előadást, és a levegő- 
ben próbálja megnyomni a ,Shift"-et 
(vagy bármelyik más gyorsbillentyűt, 
egérgombot). 


Ezek a GTP-típusok megnyilvánulhat- 
nak különböző módokon, szinteken és 
eltérő gyakorisággal, de minden eset- 
ben a játékból származó akaratlan je- 
lenségeket foglalják magukba. Fontos 
a megjelenő videojáték-részlet tartal- 
ma, és az, hogy a játékosok miként ér- 
telmezik ezeket a tapasztalatokat. Az 
sem elhanyagolható szempont, hogy 
hol és mikor történik velük az ese- 


mény. Gondot okozhat például, ha az 
egyre előtörő játékképek miatt képte- 
lenek vagyunk (elaludni, de még sok- 
kal veszélyesebb, ha ugyanezek a ké- 
pek vezetés közben türemkednek be 
a látóterünkbe. Az, hogy milyen ki- 
váltó tényezők idézik elő a folyama- 
tot az egyes helyzetekben, és hogy 
melyikünk mennyire hajlamos erre, az 
egyéni jellemzőink és érzékenységünk 
függvénye. 


Amikor játszol egy játékkal, megtanu- 
lod, hogy bizonyos dolgok csak bizo- 
nyos módon történhetnek meg vagy 
hajthatók végre sikeresen (A-B). A vi- 
deojátékok általában ilyen események 
sorozatából épülnek fel. Amikor a való- 
ságban egy hasonló eseménnyel, tárgy- 
gyal találkozunk (A), az az első lépés- 
ben a játékkal kapcsolatos asszociáci- 
ót (összekapcsolást) indítja be, majd a 
második lépésben megjelenik annak a 
lehetősége, hogy végrehajtsunk egy vi- 
deojátékos cselekvéssorozatot a való- 
ságban, ami a fentebb említett három 
típus valamelyikében nyilvánulhat meg 


(B). Ez a folyamat nagyon gyorsan és 
tudattalanul játszódik le. Sokszor jele- 
nik meg olyan rutinhelyzetekben, ami- 
kor automatikusan végezzük tevékeny- 
ségeinket. 

Fontos a jelenség előfordulása szem- 
pontjából a játékos pszichológiai álla- 
pota, illetve minden olyasmi, mint a fá- 
radtság, kialvatlanság, stressz, ideges- 
ség, illetve szorongás, mert ezek mind 
fokozhatják a GTP megjelenésének va- 
lószínűségét és az élmény intenzitását. 
Angelica azt is elmondta nekem, hogy 
jelen pillanatban a kutatásai még nem 
tartanak ott, hogy a jelenséget össze 
tudja kapcsolni konkrét személyiségjel- 
lemzőkkel, de az eddigi tapasztalatai 
és interjúi alapján úgy tűnik számára, 
hogy azok az emberek vannak inkább 
kitéve a GTP-élmények előfordulásá- 
nak, akik kevésbé képesek kontrollálni 
az indulataikat. 


A GTP-élmények jelzései lehetnek an- 
nak, hogy az elmúlt időszakban túl so- 


kat játszottál. Így akár segítségedre 
is lehet abban (akár egy riasztóberen- 
dezés), hogy észrevedd, mikor kellene 
változtatnod videojátékosi szokásai- 
don. Gondold végig, hol van az a ha- 
tár, amikor a GTP még színesíti a min- 
dennapjaidat, nem okoz bennük fenn- 
akadást, és hol van az, amikor már 
kellemetlenné, netán veszélyessé vál- 
hat. A GTP egy olyan általános jelen- 
ség, ami bárkivel előfordulhat, ezért 
az az igazán fontos, hogy te miként 
értelmezed a saját élményeidet. Ha 
már kényelmetlen vagy kellemetlen 
számodra, mindenképp érdemes se- 
gítséget kérni. A GTP-kkel kapcsola- 
tos érzéseid rendszerezésében segít- 
het, ha listát készítesz élményeidről, 
és felidézed a hozzájuk társuló érzel- 
meket. Fontos, hogy ha az élmények 
zavarókká kezdenek válni, csökkentsd 
a játékórák számát, és ne engedd ki a 
kontrollt a kezedből. 
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J J AMIKOR ELKEZDTEK A STAR WARSON DOLGOZNI, 
A LEGFURCSÁBB ÉS LEGKIRÁLYABB DOLGOK JÖTTEK 
KI, MERT LÁTSZOTT RAJTUK, HOGY SZÍVÜK-LELKÜK 


BENNE VAN 


ii a ame sateszián 


Exkluzív interjú Kalle MEL VEllA 


EGY CSÓNAKBAN 


saga 


a ME] ; 


1 Kalle a játékfejlesztés szenvedélyé- " 
p.ről beszélt 


A GEEKEKKEL ÉS A ROVIÓVAL 


ANNAK PILLANATOK, AMI- 
ve: MEGRENDÜL A HITÜNK 

KIS ORSZÁGUNKBAN, DE 
AZ UNIVERZUM VALAHOGY MIN- 
DIG ÚGY INTÉZI A DOLGAIT, HOGY 
PONT IDEJÉBEN KORRIGÁLJON. 
Amikor huszonhárom perce várok a 
hatpercenként járó villamosra, egy ki- 
csit nyugtalan leszek, de amikor a Mar- 
git-hídról elnézek a sziget felé, azonnal 
megbocsájtok, amikor pedig egy újabb 
politikai botrány tör ki, ami az egekig 
veri a pulzusom, akkor hallok egy 
Internation Geek-Together nevű meg- 
mozdulásról, ami visszaállítja a hitem. 
Az ISEEG által létrehozott rendezvény- 
sorozat célja Európa geek-lelkületű 
gondolkodóinak és cselekvőinek ösz- 
szekötése, ezzel segítve a startup öko- 
szisztéma fejlődését és az új technoló- 
giák elterjedését. 
Az International Geek-Together 2012 
októbere óta létezik, és már most Eu- 


96 www.gamestar.hu 


ópa számos országában ismert és 
keresett rendezvénnyé nőtte ki magát 
olyan támogatókkal a háta mögött, 
nint a Prezi vagy a LogMeln. A talál- 
kozók érdekessége, hogy a konferenci- 
ákkal ellentétben az egész teljesen kö- 
tetlenül zajlik, nincsenek hosszú elő- 
adások vagy erőltetett small-talk a 
kávégép mellett a szünetekben, ha- 
nem egy hideg sör társaságában be- 
szélgethetünk hasonló gondolkodású 
emberekkel az új technológiákról, és 
építhetünk a jövőnk számára fontos 
kapcsolatokat. 
A mostani rendezvény nemcsak abban 
volt más, mint az eddigiek, hogy a Du- 
nán hajózva koccintott a szebb jövő- 
re a geek-társadalom krémje, hanem 
hogy velünk tartott a Rovio játékokért 
és fejlesztésért felelős vezetője, Kalle 
Kaivola, akivel le is ültünk beszélgetni 
egy kicsit a munkájáról és az élet fon- 
tos és kevésbé fontos dolgairól. 


INTERJÜ 
Kalle Kaivolával, a Rovio alelnökével és 
termékfelelősével 


GameStar: Hogy tetszik Magyar- 
ország? 

Kalle Kaivola: Ó, Magyarország egy- 
szerűen fantasztikus, már két hete itt 
vagyok és... atyám, Budapesten aztán 
van mit csinálni! 


GS: Mivel töltötted az elmúlt 
egy-két hetet? 

KI: Van pár barátom itt, akikkel talál- 
koztam és... most már sokkal több ba- 
rátom van. Kiderült, hogy ebben a vá- 
rosban barátkozni is egyszerű. 


GS: A játékiparból is ismersz em- 
bereket Magyarországon? 

KI: Igen, persze. Találkoztam egy-két 
ismerősömmel a Nemesys Gamestől és 
grillpartiztunk egyet. Jó móka volt. 


GS: Miért kezdtél el játékokkal 
foglalkozni? Mi volt az első sze- 
relem? 

KIC: Ez visszanyúlik a 80-as évekbe, 
amikor megkaptam életem első Com- 
modore 64-esét, vagyis hogy egész 
pontos legyek, amikor a szomszédunk 
megkapta az első Commodore 64-esét, 
és én addig könyörögtem a szüleimnek, 
amíg nem vettek nekem is egyet. Látni 
azokat a játékokat egy életre szóló él- 
mény volt. Amint lehetőségem nyílt rá, 
elvállaltam egy játékújságírói állást, és 
aztán egyik dolog követte a másikat, 
végül elkezdtem játékokat csinálni. 


GS: A Roviónál kezdtél, vagy dol- 
goztál előtte máshol is? 

KIK: Nem a Roviónál kezdtem, hanem 
a Recoil Gamesnél. Először egy nagy, 
AAA konzolprojekten kezdtünk el dol- 
gozni, és aztán jött 2008 és a nagy 
gazdasági válság, elvesztettük a támo- 


NTERNAIONAL 
bEEK - IODEIHEK 


: csak szeretni lehet : 


í 


-A geekek mindig boldogok 


gatást, de végül csináltunk egy Rochard nevű Van tervetek a következő gene- Milyen játékokra számítha- 
játékot PlayStation 3-ra. rációs konzolokra is? tunk a Rovio Starstól? 
Persze, nagyon érdekelnek minket, lénye- A mobilpiac az, ahol jelenleg a 
Mikor kezdtél el a Roviónál dolgozni? —— gében az összes hardvergyártóval beszéltünk leginkább kompetensek vagyunk, itt 
2011 nyarán történt. Egy régi bará- már, legyen az konzol vagy nem konzol, min- érezzük, hogy leginkább megbecsülnek 
tom, Petri Járvilehto pár hónappal koráb- den új technológia érdekes számunkra. minket. De mi magunk is dolgozunk 
ban kezdett el ott dolgozni, előtte a RRemedy konzolokon és más platformokon, úgy- 
Entertainmentnél volt, és találkoztunk a Nemrég elkezdtetek kiadóként is hogy még meglátjuk, mit hoz a jövő. 
GDC-n, San Franciscóban. Aztán egyik pilla- működni. Mesélnél erről egy kicsit? Hogy kerültetek kapcsolatba 
natról a másikra már az Angry Birdsön dol- Az egész kiadós dolog úgy indult, hogy a Star Warsszal? 
goztam. rengeteg rendezvényen jártunk az utóbbi Nem tudom, hogy ki keresett elő- 
pár évben, és persze sok fejlesztővel is ta- ször kit, csak azt tudom, hogy már a 
Melyik volt az első projekted lálkoztunk. Tudod, a rendezvények után be- projekt legelején teljes extázisban volt a 
a Roviónál? szélgettünk, ahogy az lenni szokott, és aztán művészeti csapatunk. Amikor elkezdtek 
Az Angry Birds Rio megjelenésekor kerül- többen meg is kerestek minket, mondván: a Star Warson dolgozni, a legfurcsább 
tem oda, és az első projektem a konzolos dol- ,Itt van a játékunk - hogyan csinálhat- és legkirályabb dolgok jöttek ki, mert 
gok intézése volt. Volt egy ötletünk, hogy csi- nánk jobban?" - Mi pedig különböző javas- látszott rajtuk, hogy szívük-lelkük benne 
álunk egy Angry Birds-gyűjteményt, amiből latokat tettünk, és egyszer csak valaki meg- van. A Star Wars mindnyájunkhoz na- 
egy igen érdekes projekt kerekedett. Először kérdezte: ,Nincs kedvetek kiadni a játékun- gyon közel áll, része a kultúránknak, és 
csak egy egyszerű portot készítettünk, amit ki- kat?" Mi mondtuk, hogy: ,Nem, hiszen mi is a stúdió összes dolgozója imádja, szóval 
aktunk a tévére. Az IT-s srácok hoztakegyté- — egy fejlesztőcég vagyunk." De aztán elgon- meglehetősen könnyen ment a munka. 
vét, felállították az asztalomon, és a piros ma- . — dolkodtunk, hogy végül is van egy nagy ra- 
dár akkora volt, mint a fejem. Tudtam, hogy jongói táborunk, akik folyamatosan játsza- Mindig látszik egy terméken, 
engeteg dolgunk lesz ezzel, mert ami rend- nak a játékainkkal, szóval miért is ne kezde- ha a készítőik élvezték a munkát, 
ben van egy telefon kicsi kijelzőjén, az nem biz- " nénk el olyan játékokat kiadni, amilyeneket amivel előállították. Nálatok úgy 
tos, hogy nagy képernyőn is megállja a he- mi is szeretünk? tűnik, hogy nagyon szerettetek 
lyét. Igazából komoly kihívás volt megcsinálni ezzel foglalkozni. 
az Angry Birds PlayStation 3-as és Xbox 360- Mi a számotokra a legfontosabb Igen, teljesen egyetértek. Ez egy 
as verzióját. az adott játékban? nagyon fontos dolog, és pontosan ez 
Gondolkodtok további konzol- Számomra a legfontosabb dolog az volt, az, amire figyelek mint vezető, mert 
portokon? hogy a csapatok képesek legyenek valami- azt szeretném, ha azok az emberek, 
Igen, folyamatosan vizsgáljuk a konzo- lyen formában birtokba venni saját játékukat, akik a játékainkat csinálják, élveznék 
lokban rejlő lehetőségeket, és hogy milyen hogy ők legyenek termékük mögött a , kreatív a munkájukat. Ez nem olyasmi, amit el 
módon tudjuk majd őket kihasználni. Az Angry elmék". Olyan csapatok után kutattunk, ahol tudsz rejteni; ha rosszul érzed magad 
Birds Trilogy hatalmas siker volt, ezért egész vannak egyfajta ,látnokok", akik fáradhatat- a munkahelyeden, akkor a termék sem 
biztosan akad majd még vele dolgunk, és per- lanul viszik a fáklyát és persze magát a pro- lesz jó, muszáj szeretned, amit csi- 
sze keressük, hogy milyen újdonságokkal tu- jektet is előre, mi pedig csak a marketingről nálsz, ha szenvedéllyel akarod csinálni. 
dunk előrukkolni. gondoskodunk és a kiadásról. 
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A STAR WARS: THE ÖLD REPULIC BUKÁSA ÉS FE EMELKEDÉSE 


AKIK MÉGSEM AZT TALÁLTÁK A JÁTÉK- 
SZÁMÍTOTTAK, SZÓ SZERINT 
A KEZDTEK AZ INTERNET. 


BAN, AMIRE. S 
AMOKFUTA 


I 


MINDEN SZEGLETÉBEN 


A STAR WARS: THE OLD 
REPULIC BUKASA ES 
FELEMELKEDESE 


UNIVERZUMON DOLGOZNI 

CSODÁLATOS DOLOG, DE 
RENGETEG HÁTULÜTŐJE IS VAN, 
HISZEN ÓRIÁSI ELVÁRÁSOKNAK 
KELL ELEGET TENNI. Mennyit me- 
sélhetnének erről a BioWare fejlesztői... 
A stúdió austini részlege megjárta a 
mennyeket és a poklot is a Star Wars: 
The Old Republic című MMO hátán, 
hogy aztán - úgy tűnik - csendesebb vi- 
zekre érve szép jövő elé nézzen. Hogyan 
jutottak el idáig? Rögtön kiderül. 


E: ISMERT ÉS NÉPSZERŰ 


A KEZDETEK: ÖRÖM 

ES BOLDOGSÁG 

Az első hírek valamikor a 2008-as év 
táján érkeztek a játékról, óriási érdeklő- 
dést generálva. A Star Wars-filmek ra- 
jongói, az MMO-játékosok, a KotOk- 
rajongók, a Star Wars Galaxiesből ki- 
ábrándultak mind potenciális jövőbeli 
előfizetőkké válhattak, és a stúdió töm- 
ve volt lelkes, a játékot szemmel látha- 
tóan imádó fejlesztőkkel. Ahogy teltek a 
hónapok, a hype-hullám egyre nőtt, rep- 
kedtek a , WoW-verő", ,a legjobb MMO 
ever" jelzők, sorra jöttek az infók a rész- 
letekről, egyidejűleg a nyálcsorgató kö- 
zönség kezdett a saját maga által gene- 
rált vágyálmok csapdájába esni - ahogy 
ez törvényszerű minden új MMO ese- 
tében. 


BÉTA ÉS MEGJELENÉS: SÖTÉT 
ÁRNYAK JÖNNEK 

Egymilliónál is többen voltak azok, akik 
tesztelték volna a játékot - eleinte per- 
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sze nem került be mindenki, az első 
hisztifutamok erről szóltak a különbö- 
ző fórumokon. Később jöttek azok be- 
számolói, akik -— felülve a hype-hullámra 
vagy saját kútfőből, de — valami telje- 
sen mást vártak, mint amit a játék nyúj- 
tott. Súlyosbította a helyzetet néhány 
kétségbevonható fejlesztői döntés, ame- 
lyek erősen megosztották a rajongókat 
- ilyen volt például az úszás kimaradása 
vagy az éjszaka/nappal ciklusok kizárá- 
sa, a ruhák festegetésének hiánya, az ár- 
kád minijáték-űrharc. Ennek ellenére re- 
mek eladási adatokat produkált a játék, 
ikor végül 2011. december 20-án hiva- 
alosan is megjelent. 
Sajnos minden erre irányuló erőfeszí- 
és sem volt elég ahhoz, hogy teljesen 
kiküszöböljék a kezdeti sorokat és vá- 
akozást, ezért több új szervert is nyi- 
ottak az eredeti tervekhez képest. A tö- 
eg lassan eloszlott ezeken, a játékosok 
belemerültek az SW: TOR igazi erejét 
és újdonságát jelentő egyedi, teljesen 
szinkronizált, class-specifikus, BioWare- 
minőségű történetekbe - a felhőtlen 
szórakozást csak a játékban maradt 
bugok mennyisége törte meg. Akadtak 
köztük egészen súlyosak is, volt, amelyik 
ehetetlenné tette a személyes történet 
folytatását, volt, amelyik az operationök 
(raidek) véghezvitelének tett keresztbe. 
Ehhez járult egy érdekes jelenség: azok 
egy része, akik mégsem azt találták a já- 
tékban, amire számítottak, szó szerint 
ámokfutásba kezdtek az internet min- 
den szegletében, fórumokon, blogokon, 
Reddit- és Twitter-oldalakon stb. Nyil- 


ván volt ennek némi alapja, hiszen való- 
ban látszott, hogy kissé elhamarkodták 
a kiadást az EA fejesei, de a hisztéria 
kezdett sosem látott méreteket ölteni, 
ahogy olyasmit is számon kértek néhá- 
nyan, ami egyértelműen a fantazmagó- 
ria kategóriába tartozott, mint például 
a teljes, szimulátorszerű űrcsaták kérdé- 
se, vagy teljesen jogos volt, mint példá- 
ul az exploiterek accountjának zárolása. 
A BioWare-t sokkolta az élmény, talán 
ennek ,köszönhető", hogy kommuniká- 
cióból csúfosan megbuktak. A support 
sokszor teljesen csődöt mondott, a 
bugjavítások késtek, vagy akár újabb hi- 
bákat generáltak, és a következő tavasz- 
szal megindult a lassú elvándorlás. 
Adott volt tehát egy remek online multi- 
player szerepjáték nyolc izgalmas, mozi- 
szerű, akár önálló játékként is felfogha- 
tó történettel, flashpointokkal, raidekkel, 
PvP-térképekkel, szépséges, . hangula- 
tos bolygókkal, egyedülálló companion- 
rendszerrel megtűzdelve, a megjelenés 


után 


éhány hónappal bugokkal, hiányos- 


ságokkal és egy nagy rakás előítélettel 


terhe 


en. Az eredeti játékostömeg nagy- 


jából 60-70 százaléka persze még mindig 
simán megvolt, de sokak szerint néhány 


dolgo 


nagyon elrontottak a BioWare-nél, 


és maga a Star Wars név többet érde- 
melt volna. Az EA igazi üzleti szemlélettel 
reagált a nehézségekre: nyáron elkezd- 

te módszeresen lefaragni a fejlesztőgár- 
dát, csökkentette a játékra szánt pénz- 
ügyi forrásokat, és összevonta a szerve- 
reket (ez utóbbi egyébként jó döntésnek 


bizonyult később). 


NYUGODTABB VIZEKEN 


Szinte hihetetlen, de a körül 


ények és a 


TORtanic-ordítozások közepette folya- 


matosai 
lenleg is folyamatosan bővü 


bővült a játék. Megjelent (és je- 


) a legacy- 


rendszer, amely rengeteg extrát adhat 


karaktereinknek; készítettek 
kül működő group findert, al 


az operationök is könnyedé 


egy reme- 
ivel még 
elérhetők 


A FUJJOLÁS LASSANKÉNT ELHALKULT, 
HISZEN AZOK, AKIKNEK NEM TETSZETT, 
AMIT KAPTAK, MÁR RÉG A KÖVETKEZŐ 
 WOW-VERŐ MMO-T" NYÜSTÖLTÉK 


kis létszámú klánok vagy magányos farkasok 
számára; több új operation, flashpoint és PvP- 
warzone is érkezett különböző nehézségi mó- 
dokban, melyekből a legnehezebbek igazi kihí- 
vást nyújtanak a nagy kockáknak is; megjelen- 
tek az adaptív felszerelések, melyekkel tetszés 
szerint állíthatjuk össze karakterünk külsejét; 
az augmentációval pedig statjainkat bővíthet- 
jük-alakíthatjuk. 

Már az első nagyobb patchben bemutatkoztak 
az eventek (először egy rakghouljárvány törté- 
etét mesélték el, akik ott jártak, sosem fele- 
dik a mérgező, zöld ködbe burkolt, lelkesen egy- 
ást fertőző játékosokkal teli fleeteket..., az- 
tán jött a lezuhant, titokzatos gree űrhajó esete 
lumon, sőt, a huttok után is kémkednünk kel- 
lett egy kicsit...) és a reputációs rendszer, új 
anked warzone-ok készültek az PvP-profiknak 
bár az igazi open world PvP továbbra is hi- 
ányzott a játékból); új companionoket szerez- 
ettünk csapatunkba; folyamatosan javultak a 
bugok. Az UI alakíthatóvá tétele még komfor- 
tosabbá tette a játékmenetet, és a szerverösz- 
szevonások miatt megnövekedett népsűrűség is 
komoly pluszt adott az általános hangulathoz. 
Kialakult egy stabil játékosközösség, amely 

- bár nem számlált sokmilliós tömegeket — 
nyereséges projektet jelentett a kiadónak. 

A fujjolás lassanként elhalkult, hiszen azok, 
akiknek nem tetszett, amit kaptak, már rég a 
következő , WoW-verő MMO-t" nyüstölték, akik 
pedig maradtak, azok értékelték a meglehető- 
sen sablonos játékmenet ellenére egyedi él- 
ményt nyújtó történetmesélést és hangulatot, 
valamint csuklóból sorolták, mi minden válto- 
zott a Doom-időszak óta, ha összefutottak va- 
lahol néhány ellenérvvel. Mémek, machinimák, 
rajongói festmények, dalok, irodalmi művek... 
gyakorlatilag mindenféle dolog készült a játék- 
hoz, kezdtek megnyugodni a kedélyek, csak a 
frissítések jöhettek volna gyakrabban. 


Ekkor bombaként robbant a hír, hogy az EA - 
a havidíjjal párhuzamosan - bevezeti az F2P 
(mikrotranzakciós) modellt és a Cartel Mar- 
ketnek nevezett itemshopot. Volt, aki attól tar- 
tott, hogy tápolt felszereléseket árulnak majd, 
a habzó szájú ellenzők új erőre kaptak (,F2P 
egyenlő halott játék" jelszóval), a régi motoro- 
sok egy része vehemensen tiltakozott az ,in- 
gyenes hordák" megjelenése ellen, viszont s0- 
kan nagyon várták a dolgot, főleg azok, aki- 
ket eddig az előfizetéses modell tartott vissza 
a játéktól. Kockázatos lépés volt, de most, több 
mint fél év elteltével látszik, hogy nagyon jót 
tett a játéknak. 
A játékosok létszáma a többszörösére nőtt, 
lépten-nyomon karakterekbe botlunk, az össz- 
népesség megközelíti az indulási értékeket, a 
kezdőterületek is folyamatosan tele vannak. 
Bár az F2P modell használata erős (olykor ki- 
csit túlzó) korlátozásokkal jár együtt, minden 
ellenkező híresztelés ellenére a sztorikontent 
tökéletesen végigvihető, teljesen ingyenesen. 
Ötdollárnyi kiadással már preferred státusz- 
ba kerülünk, ami lazít a megkötéseken, ha pe- 
dig van segítségünk vagy klánunk, némi szerve- 
zéssel és a GTN (aukciós ház) használatával tel- 
jes értékű élményben lehet részünk előfizetés 


nélkül is. Ez utóbbi egyébként a korlát- 
mentesség mellett havi több száz cartel 
coint is hoz a konyhára, amit a Cartel 
Marketen költhetünk el felszerelésre, 
kozmetikára, petekre, járművekre — sze- 
rencsére játékmenetet befolyásoló cuc- 
cok nincsenek a kínálatban. 
A piactér népszerűségét bizonyítja, hogy 
a bevételek is megsokszorozódtak. En- 
nek hatására beállt egy minden szem- 
pontból kényelmes, nagyjából hathetes 
tartalomfrissítési ciklus. Kiadták az el- 
ső kisebb, fizetős kiegészítőt, melyben 

a ravasz huttokkal kellett szembeszáll- 
nunk már megemelt maximális szinten 
és egy teljesen új bolygón. A történet is 
folytatódott, bár - sajnos — ezúttal min- 
denkinek közös sztori járt, nem kaptunk 
nyolc új szálat. Megérkezett a rég várt 
ruhafestés és a kismillió megszerezhe- 
tő achievement, a krafterek új recepte- 
ket tanulhattak, szintet léptek a felszere- 
lések, pezseg a gazdasági élet, sőt, több 


régi játékos is visszatért. 


Tökéletes játék az SW: TOR? Korántsem. 
Iparágrengető újdonságokkal van tele? 
Nem igazán. Egyetlen igazi - és több já- 
ték által kisebb-nagyobb értékben máris 
követett - érdekessége a teljesen szink- 
ronizált történetmesélés a hozzá tarto- 
zó videókkal. WoW-verő? Szó sincs róla, 
de erre nincs is szükség. Kikapcsol, szó- 
rakoztat? Igen. Casualök és kockák is 
megtalálják benne, amit keresnek? Meg 
bizony. Kötelező fizetni érte? Egyáltalán 
nem. Megunható? Persze, de amíg ját- 
szunk vele, remek szórakozást nyújt, és a 
gyakori frissítések miatt egy-két havon- 
ta találhatunk benne olyasmit, amit még 
nem láttunk. 
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Iinterjű RA. Salvatoréval 


A JEGES SZE 


DRIZZT-KÖNYVEK ÉS 
Asz" MÁS FANTASY ÉS 

SCI-FI SZERZŐJE legújabb 
regénye, a The Companions amerikai 


megjelenése után töltött szabadságát 
megszakítva állt rendelkezésünkre. 


GameStar: Márciusban mutatko- 
zott be az Államokban Az utolsó 
lépés, illetve a múlt hónapban ná- 
lunk is. Milyen visszajelzéseket 
kaptál a rajongóktól? 

R.A. Salvatore: Már akkor biztos vol- 
tam benne, hogy sokan fognak bosz- 
szankodni, mielőtt megjelent volna, s 
lám, igazam volt. Kijutott nekem bőven 
könnyekből és haragból, pontosan úgy, 
ahogy számítottam... ellenkező esetben 
nem sikerült volna jól a könyv. 


GS: Hogy megy a cicád, 
Guenhwyvar sora? 

R.A.S.: Sajnos több éve már annak, 
hogy Guen (nevét Drizzt párducá- 
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ról kapta - a szerk.) elment. Hosszú és 
boldog életet élt - majdnem 20 évet. 
Ez is arra emlékeztet, hogy milyen rég- 
óta írom ezeket a regényeket. 


GS: Valamikor 2000 tavaszán ta- 
lálkoztam először a munkássá- 
goddal. Épp az érettségi szóbeli 
vizsgáira kellett volna tanulnom, 
amikor eljutott hozzám az Otthon 
és A démon ébredése. Négy na- 
pom volt a felkészülésre, amiből 
végül csak egy maradt. Ha nem 
lett volna óriási szerencsém... A 
lényeg, hogy miközben magam is 
rajongóvá váltam, nem egy alka- 
lommal éreztem úgy, hogy csak 
nagy nehézségek árán sikerül to- 
vábbszőnöd Drizzt legendáját. Jól 
gondolom? 

R.A.S.: Az igazat megvallva, nem. A 
mai napig jól érzem magam Drizzt és 
bandája társaságában. Hosszú és ka- 
landos út volt, de továbbra is beszé- 


lek ezekhez a karakterekhez, ők pedig 
válaszolnak nekem új történetek for- 
májában. Az írás az én szellemi utazá- 
som, Drizzt és a barátai pedig a társak, 
akik elkísérnek. Ámbátor időnként visz- 
szatérni a Démonháborúhoz vagy va- 
lamelyik másik világhoz mindig fan- 
tasztikus. Most is épp ezt teszem a 
DemonWars szerepjáték kickstarter- 
kampányával. 


GS: Hogyan született Drizzt 
Do"Urden (a Forgotten Realms 
legnépszerűbb karaktereinek 
egyike - a szerk.)? Miből merítet- 
tél inspirációt hozzá? 

R.A.S.: Nagy nyomás alatt hoztam lét- 
re saját kútfőből. Soha nem játszottam 
korábban sötételffel, egyszerűen csak 
megtörtént. Túl sokáig tartana most ki- 
fejtenem, de a Sötételf trilógia bevezető- 


jében részletesen elolvasható. Az utolsó 


szóig igaz! Drizzt egy munkanapomon 
született, és örülök, hogy így történt. 


MENZOBERRANZANTÓL 
LEK VÖLGYÉIG 


GS: Úgy vélem, túlzás nélkül ál- 
líthatjuk, hogy te leheltél éle- 

tet Mélysötétbe, és tetted iga- 
zán népszerűvé a drow (az elfek 
rokonai, akik a napfény nélkü- 

li világban élnek mélyen a felszín 
alatt - a szerk.) fajt. Jogos a fel- 
tételezés, hogy ez a kedvenc hely- 
színed a Forgotten Realmsban, 
vagy a Jeges szelek völyye lenne 
az inkább? 

R.A.S.: A Jeges szelek völgye és 
Menzoberranzan is a kedvenceim kö- 
zé tartozik. Bármelyikben is járok írás 
közben, azon kapom magam, hogy 
hangulatom a helyszínhez idomul. A 
Jeges szelek völgyét (Drizzt otthona - 
a szerk.) tisztának érzem, az élet és ha- 
lál fagyosan rideg valóságának. Ezzel 
szemben Menzoberranzanban (Drizzt 
szülővárosa - a szerk.) mindig lábujj- 
hegyen lépkedek. Tudom, hogy minden, 
ami történik, egy még komolyabb ár- 
mány része. 


Amennyiben Drizzt történe- 
tét filmvászonra vagy televízió- 
képernyőre adaptálnák, te melyi- 
ket részesítenéd előnyben? 

A könyveket, mert azoknak én 
szabok irányt. Amennyiben persze leg- 
alább bizonyos mértékig megőrizhet- 
ném a kreatív irányítást, Drizzt mind- 
két formátumon megállná a helyét, bár 
a 25 éves történetet egy tévésorozat 
lenne képes igazán kiaknázni. 


Kit látnál szívesen Drizzt sze- 
repében? Jómagam Luke Goss 
alakítását nagyon meggyőzőnek 
találtam a Hellboy II-ben Nuada 
hercegeként. Megfelelő mozgás- 
kultúrával rendelkezik, és hason- 
lít is az ábrázolásokra. 

Amikor bemutatták a filmet, 
levelek százait kaptam, amelyek az ő 
játékáról szóltak. Ellenben erre a kér- 
désre nem válaszolhatok. Ha megten- 
ném, és mégis valaki mást választaná- 
nak Drizzt szerepére, azonnal elterjed- 
ne, hogy olyan színésznek ítélték oda, 
aki nem is az én választásom volt. Ez 
pedig nem lenne szerencsés dolog. 


Anélkül, hogy elspoilerezném 
Az utolsó lépés végét, meg sze- 
retném kérdezni, hogy mik a to- 
vábbi terveid Drizzttel kapcsolat- 
ban. Meggyőződésem, hogy még 
számtalan fejezete van az életé- 
nek - akár múltbeli is -, ami pa- 
pírra kívánkozik. 

Nos, válaszolja meg helyettem 

ezt a kérdést a The Companions, mert 
én nem fogom. 


Milyen hatással van a mun- 
kádra a könyvpiac átalakulása, 
különösen az e-könyvek megjele- 
nése és elterjedése? 


Különösebb hatása nincs, de 
úgy vélem, az e-könyvek révén világ- 
szerte egyszerűbb lesz hozzájutni az 
olvasnivalóhoz. Tisztában vagyok az- 
zal, hogy Európában nem tudják azon- 
nal megvenni az emberek azokat a 
könyveket, amelyek nálunk megjelen- 
nek, várniuk kell. Arra számítok, hogy 
az e-könyv-olvasókhoz jobb belső fordí- 
tóprogramokat fejlesztenek, melyek se- 
gíthetnek ledönteni az ilyen korlátokat. 


Nemrég fedeztem fel, hogy 
kickstarter-kampányt indítottál 
a DemonWars: Reformation szá- 
mára. Nem látnád szívesen, ha a 
jövőben esetleg videojátékhoz is 
felhasználnák? 

Esetleg, most azonban csak a 
kampány végére szeretnék eljutni. Ez 
személyes ügy, ami azt is jelenti, hogy 
minden üzenettel és kéréssel foglalkoz- 
nom kell. Szeretem ezt a rendszert, és 
el tudnám képzelni videojátékokban is, 
de pillanatnyilag a papíralapú játékra 
koncentrálunk. Az igazat megvallva 
szeretném, ha többen játszanának így, 
barátok gyűlnének az asztal köré. Más- 
fajta élményt nyújt, mint a videojáté- 
kok, de véleményem szerint fontosat. 


A kampányban szó esik egy 
(esetleg több) novelláról, ame- 
lyek Corona világában játszód- 
nának. Elképzelhető, hogy ezek 
nyomtatásban is megjelenjenek? 

A novella (illetve mindkét no- 
vella, ha elérjük az ehhez szükséges ki- 
bővített célt) első körben digitálisan 
lesz elérhető. Ugyanakkor ha nagyon 
sikeresnek bizonyul a kampány, való- 
színű, hogy bedolgozom őket egy na- 


gyobb lélegzetű Démonháború-regény- 
be Coronára visszatérésem részeként. 


Milyen kapcsolatot ápolsz a 
videojátékokkal? Ha jól tudom, 
magad is játékos vagy. Mi az ab- 
szolút kedvenced? 

Játékos vagyok, valóban, de a 
38 Studios összeomlása óta nem ját- 
szottam. Az EverGuest egyébként az 
örök kedvencem. Mindig úgy éreztem, 
hogy az a világ akkor is élt, amikor én 
nem voltam benne. Szerintem vagy 
száz regényt el tudtam volna helyezni 
Norrath világán. 


Karriered során több video- 
játékon is dolgoztál, mint példá- 
ul a D8D-gyökerekkel rendelkező 
Demon Stone és a nemrég megje- 
lent Neverwinter, ám a Kingdoms 
of Amalur: Reckoning számára 
egy egészen új univerzumot kel- 
lett megteremtened. A játék a 
kedvező fogadtatás ellenére sem 
aratott sikert, és ez a 38 Studios 
végét jelentette. Mik a legújabb 
fejlemények az IP-vel kapcsolat- 
ban? Részt vennél egy esetleges 
folytatásban? 

Először is hadd oszlassak el egy 
tévhitet: a Reckoning jobban szerepelt, 


mint vártuk. Ahhoz képest, hogy egy új 
szellemi termékről beszéltünk, nagyon 
jól fogyott a játék. A 38 Studios buká- 
sa azt jelentette, hogy több évet öltünk 
egy ambiciózus MMO-ba, és még kel- 
lett volna egy utolsó tőkeinjekció a be- 
fejezéshez, amit nem sikerült előterem- 
eni; így a vállalat sem folytathatta to- 
vább. Egy pillanatig sem számítottunk 
arra, hogy a Reckoning képes lesz a víz 
felett tartani a céget, míg befejezzük a 
Project Copernicust. Nem is működhe- 
ett volna, hiszen az EA finanszírozta a 
Reckoning fejlesztését, ezért nála kötött 
ki a játékból származó bevételek nagyja. 
Az IP sorsáról én is csak a sajtóból tu- 
dok tájékozódni, a 38 Studios pénz- 
ügyeibe sosem volt beleszólásom, ha 
tehát bármilyen egyeztetés is folyik ez 
ügyben, az nélkülem történik. 

Ami a Copernicust illeti, vegyesek az 
érzéseim. Ha valaki megvenné az IP-t, 
és visszahozna néhány kulcsfigurát a 
régi csapatból, akkor csodálatos len- 
ne, ha megjelenne, egyébiránt levegőt 
sem vennék. 


Mindenesetre nem lenne 
rossz, ha Amalurban játszódó re- 
gényeket is olvashatnánk. 

Jó világ az, gazdag és tartal- 
mas, néhány izgalmas és csodálatos 
csavarral. Akinek szerencséje volt a 
Reckoninghoz, csupán egy apró szelet- 
kéjét ismerte meg a világnak, illetve a 
világ történelmének. Bárcsak jól sültek 
volna el a dolgok! 


Üzennél valamit a magyar ra- 
jongóidnak? 

Csak azt tudom mondani, amit 
minden olvasómnak: fantasztikus ér- 
zés, hogy ilyen sokan velem tartottatok 
ezen a hosszú úton. Csodálatos 25 év 
volt, és remélem, még számtalan ka- 
land vár ránk. 


A végére egy személyes ké- 
rést tartogatnék. Rá tudnád ven- 
ni valahogyan Róbert barátodat 
a Delta Visiontől, hogy megjelen- 
tesse az olyan, magyarul még nem 
kapható régebbi regényeidet, mint 
például a Bedwyr kardja és a Dé- 
monháború kimaradt részei? 

Mint sok amerikai szerzőt, egem 
is zavar, hogy milyen kevés fordítás ké- 
szül újabban. Sajnos ez többnyire a ki- 
adókon múlik, nem rajtunk. Mindazon- 
által Róbert nevét az összes kiadómnál 
szóba hozom, többször is. 
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Havi ajánlatunk címei ritkán ismeretle- 
nek a játékvilágban jártas olvasók szá- 
mára, de most egy igazi indie gyöngy- 
szemet szeretnénk mutatni nektek, 
amit könnyen kikerülhettetek az F2P 
játékáradatban. Az AirMech fejlesz- 
téséért a mindössze héttagú Carbon 
Games felel, akiknek feltett szándékuk, 
hogy olyan játékot készítsenek, ami ne- 
kik is tetszik. Úgy tűnik, ez működik, 
engem legalább is hetekre elvarázsolt 
az apró robotok csatája. 
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8. SZABÁDCAJÓ 


Az AirMechet a legtöbben a MOBA 
műfajba préselik be, de maximum any- 
nyiban tartozik bele, hogy itt is az el- 
lenséges bázis legyőzése a cél, miköz- 


ben felülről szemléljük az eseményeket. 


Többféle térkép, rengeteg egységtí- 
pus és épület vár menedzselésre, mi- 
közben kis, Transformersből szökött 
repülőnket igyekszünk életben tartani. 
A játékost egy alakváltó reprezentálja, 
ami képes vadászgépként és kétlábú 
mechként is érvényesülni. Mindkettő- 


nek megvannak a maga előnyei, de leg- 
többször repkedni fogunk, így vagyunk 
ugyanis képesek arra, hogy a térképen 
található épületeinkből egységeket hív- 
junk, azokat felkapjuk, és letegyük oda, 
ahol a legtöbb hasznukat látjuk. 
Célunk az ellenfél összes épületének 
megszerzése, amit úgy érhetünk el, ha 
kellő mennyiségű bakát vagy hadigépet 
juttatunk a bunkerek szívébe. E törek- 
vésünket az ellenfél saját egységei had- 
ba küldésével próbálja visszaverni. Tor- 


Alon 4.0 - Dark Betrayal 


Sok játékos már tavaly óta kérdezget minket a 4.0-val kap- 
csolatban. A weboldalunkat annyian látogatják most a tar- 
talom miatt, mint az Aion megjelenésének idején - nyilat- 
kozta Richard Zinser, az NCSoft West embere a frissen 
megjelent kiegészítő kapcsán. Ez akár marketingszövegnek 
is beillene, de látva, hogy a fejlesztők mennyi mindent zsú- 
foltak bele az új frissítésbe, kezdünk hinni az úriembernek. 
Aki régen otthagyta már az Aion világát, vagy még so- 
ha be sem tette a lábát oda, jobb alkalmat nem is talál- 
hatna a kalandozásra. Az update behozott két teljesen. új 
t, a Bardot és a Gunnert. Előbbi egy leginkábi 
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Óó posztra alkalmas szerepkör::különféle melódiáit " 
sebzést okozhat, de társait pozitív-bűbájokkal segít- 
heti. Utóbbiimár mókásabb, hiszen ki nesszeretné ebben 


tu 


F2P INFO 


Szabad(a)játék rova- 
tunkban összeszedjük 


sebb MMO-frissítéseit 
. és pár olyan ingyenes 
címet, amely minden- 
képpen megéri ale- 
töltést. 


nyokat tehet le, és ő is dobálhatja ránk 
a tankjait, robotjait. Az AirMech jóval 
pörgősebb, mint egy ,mezei" MOBA. 
Sokkal nagyobb csatákat vívhatunk, 
melyeknek aktív részesei lehetünk. Mi 
mondjuk meg, milyen katona merre tá- 
madjon és mivel, így már majdnem egy 
teljes értékű RTS-t kapunk. Csak ez ép- 
penséggel ingyenes, bármin elfut (már 
Steamen is elérhető), és olyan kevés he- 
lyet foglal, hogy mindenki percek alatt 
letöltheti. Mire vártok még? 


a fantasyvilágban hatalmas puskákkal szórni az áldást a 
járkáló loot-zsákokra? Elképesztően szórakoztató, pedig 
alig különbözik egy klasszikus távolsági harcostól, mégis, 
stílusa és fegyverei egyedi élménnyé teszik ezt a foglalko- 
zást. Ennyit az újoncoknak. 
Azoknak, akik már régóta róják Atreia földjét, új kalando- 
kat, felfedezetlen területeket kínál a Dark Betrayal. A szint- 
határ felemelkedett 65-re, ami azt jelenti, hogy rengeteg új 
tárgy és küldetés várja a játékosokat, mindezt pedig három 
teljesen új területen találják. Mind Katalam, mind Danaria 
dian Dépths tartogat látnivalókat, amelyekért ismét 
géri majd felhúzni a kalandorbakancsot. Akik felértek 
a maximális szintre, ellátogathatnak a hat új instance bár- 
melyikébe, vagy részt vehetnek a várostromokban is. 


nektek a hónap legütő- 
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"RÚMDIe Fighter - 1 akik ts en E. 


Már több mint hat éve ütlegelik 
egymást indokolatlanul az aranyos 
kis manga stílusú karakterek eb- 
ben az online arénában. Ennyi idő el- 
teltével már bizony többre vágyik 
az ember, még akkor is, ha köny- 
nyen lekenyerezhető a rajzolt figu- 
rákkal. Elérkezett az újratöltés ide- 
je: a Reloaded rengeteg új funkciót 
épít be a játékba. Az első és legfon- 
tosabb, hogy immáron nem csak a 
csatatéren futhatunk össze a többi 
karakterrel. Bekerült a Plaza, ahol 
lepacsizhatunk a harcostársakkal, 
és ha úgy tartja úri (már ha úrnak 


tekinthető egy karakter, akinek na- 
gyobb a haja, mint a feje) kedvünk, 
akár horgászhatunk is. Napi külde- 


tések is kerültek a programba, ame- 
lyek némi célt adnak a bunyózásnak. 


Jutalom reményében elvállalhatjuk 
ezeket, persze így is ugyanazt fog- 


juk csinálni, mint eddig (laposra ver- 


jük, aki szembejön), de legalább ka- 
punk valami extrát is cserébe. A 


frissítéssel érkeztek még új csatate- 


rek, új tárgyak, és csiszoltak kicsit 
az edzőmódon is. Ha árkád vereke- 
désre vágysz, és bírod a japán stí- 

lust, ez a te tereped. 


Eudemons Online - Dawn of Love 


Ha tavasszal jött volna ez a frissí- 
tés, lehet, hogy aktuálisabb lett vol- 
na, de annyi baj legyen. Itt a sze- 
relem, a béke, az egyetértés és a 
gyereknevelés ideje, legalábbis az 
Eudemons világában. Rengeteg 
MMORPG-ben van lehetőség es- 
küvőket tartani, íme egy újabb. Ha 
van egy hölgy vagy úr, akit megfe- 
lelőnek találunk arra, hogy játékbe- 
li partnerünk legyen (és valódi part- 
nerünk ezért nem helyez kilátásba 
kisebbfajta érzelmi és/vagy fizikai 
terrort), rendezhetünk egy jókora 


lagzit a barátlistánkon lévő karak- 
terek jelenlétében, hogy végignéz- 
zék, ahogy a szerelmesek egybekel- 
nek, és örökké tartó (vagy legalább 
is addig, amíg a szervereket le nem 
lövik) instance-partnerséget fo- 
gadnak a játékmesterek színe előtt. 
Hét év után ideje volt... Mindeneset- 
re az esküvő után jöhet a gyerek- 
vállalás, ami valódi játékbeli bónu- 
szokkal is jár. Egy csemete nagyot 
dobhat bizonyos paramétereinken, 
ígyhát ne féljünk családos kalando- 
rokká válni. 


El 
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Smite - Cnange 
Mérges nővel hadakozni életveszé- 
lyes móka, pláne ha az illető hölgyet 
kitagadták az istenek, letaszították 
a földre, és elválasztották a férjé- 
től. Én legalábbis tuti nem akarnék 
az útjába kerülni egy morcos regge- 
len. Change nemcsak története mi- 
att érdekes karakter, de passzív ké- 
pessége meglehetősen nagy előnyt 
is ad számára: a térképen bárhol, 
bármikor képes eladni vagy venni 
tárgyakat, teherhordó nyulának há- 
la. Persze a kisállat csak egy dol- 
got képes cipelni egyszerre, és né- 
mi időbe telik, amíg megtesz egy 


Séd 
úgyi 


ro0st 


PlanetSide 2 - GU1I3 


Lövöldözni még mindig jó, főleg, ha 
ingyenesen tehetjük. A Call of Duty 
és a Battlefield mellett a PlanetSide 
2is kellemesen eléldegél. Komoly 
közösség és rajongói bázis élteti a 
játékot, aminek ékes bizonyítéka az 
első változat óta megjelent rengeteg 
frissítés. Ezúttal kicsit bővítettek a 
program egyik legkínosabb részén, 
az oktatómódon. A fejlesztők azóta 
toldozzák ezt a lehetőséget, hogy az 
első játszható változat kikerült, de 
legalább jó tudni, hogy hallgatnak 

a kritikusi intelmekre, amelyek sé- 


kört köztünk és a bolt között, de 
ez így nagy segítség lehet egy csa- 
ta közepén. Egyébként Change ti- 
pikus támogató/sebzésosztó hibrid. 
Első képessége sebzi az előtte lévő 
ellenségeket, és védelmezi a körü- 
lötte lévő társakat, a második sért- 
hetetlenné teszi minden célpontra 
ható támadással szemben, harma- 
dik képessége gyógyít, míg a vég- 
ső, ultimate varázslattal megbénít- 
ja és sebzi az előtte lévő isteneket. 
Az új hősön kívül még hibajavításo- 
kat és balanszkorrekciót tartalmaz 
a frissítés. 


relmezték a nehezen tanulható me- 
chanikákat. Ezen kívül átdolgozták 
néhány fegyver hanganyagát, kiir- 
tottak pár bugot, és ami a legfőbb: 
bedobtak néhány új flintát a csa- 
tatérre. Az NS-Z PDW SMG vagy a 
TS2 Inguisitor nem biztos, hogy ele- 
gendő hívószónak, de a régi moto- 
rosok értékelni fogják az új eszközö- 
ket. A legutóbbi csomag ugyan nem 
tartalmaz annyi adalékot, mint egy 
AAA FPS letölthető tartalmi bővíté- 
se, de arra elég, hogy ismét órákra 
lekösse a virtuális katonákat. 


Kult 


ÁLOM-VILÁG 15. RÉSZ / 
J 


ÉLŐ VILÁ 


OROZATUNKAT AZ MM0O-K 
Girss FESZEGETÉSÉ- 

VEL KEZDTÜK, ÉS MOST 
EZZEL IS ZÁRJUK. Közel másfél év- 
vel ezelőtt, az Álom-világ sorozat el- 
ső részében ezt írtam: , Azt hiszem, 
egy MMO-nak két igazán meghatáro- 
zó tulajdonsága van: az, hogy játék, és 
az, hogy világ. Ha a játékmenet elég jó, 
ha elég ideig kitart, és ha úgy érezzük, 
él körülöttünk a világ, és benne élünk 
mi is a karakterünkkel, beleragadunk 
a játékba még akkor is, ha elkötelezett 
sci-fi-rajongóként egy fantasyvilágba 
csöppentünk." A játékmenetről ez idő 
alatt rengeteg szó esett, arról azonban 
keveset írtam, mitől is válik igazán élő- 
vé egy virtuális világ. Nem véletlenül. 
Persze a játékmenet sok-sok tulajdon- 
sága hozzájárulhat a sikerhez: az, aho- 
gyan fejlődünk, ahogyan közösségek 
tagjaivá válunk, ahogy harcolunk, kom- 
munikálunk, kereskedünk, mind-mind 
segíthetnek abban, vagy éppenség- 
gel ellene is dolgozhatnak annak, hogy 
egy élő, mozgó világ részének érezhes- 


104 www.gamestar.hu 


sük magunkat... Mégis, a legtöbbünk- 
nek vannak olyan meghatározó emlé- 
kei kedvenc MMO-inkból, melyeknek 
közvetlenül semmi köze a játékmenet- 
hez, a játék szabályaihoz, és sokszor 
éppen ezek azok az emlékek, amiktől 
igazán nosztalgikus hangulatba kerü- 
lünk, és kicsit hiányozni kezdenek azok 
a bizonyos régi szép idők. (Itt most 
nem azokra az emlékekre gondolok, 
amelyek éppen azért váltak jelentőssé, 
mert a játékmenet logikája ellenében 
történtek meg, mint például Leeroy 
Jenkins és a sárkányok lerohanásának 
esete, bár tény, hogy ezek a pillanatok 
is sokat adnak a játékélményhez.) 


Ahhoz, hogy ezek a varázslatos pillana- 
tok megszülethessenek, sok-sok ténye- 
zőnek kell összejátszania a hangula- 
tunktól a játékban kialakult közössége- 
kig, de mindig van pár olyan tényező, 
amit az ad hozzá, amit ezekben a pilla- 
natokban éppen magunk körül látunk. 
Ezek azok a képek, amelyek aztán szin- 


te kitörölhetetlenül belénk égnek. 
Ahhoz, hogy ezek az emlékek megszü- 
lethessenek, először is helyek kellenek. 
Olyan helyek, amelyek nem pusztán a 
funkciót, azaz a harcot, a kereskedel- 
met, az utazást vagy bármi mást szol- 
gálják, hanem valami mást is adnak. 
Nem sok szót ejtettünk eddig a játékok 
vizuális világáról sem, mégpedig azért 
nem, mert szinte mindegy, milyen stí- 
lusú egy játék grafikája - mesesze- 

rű vagy realisztikus -, ha képes arra, 
hogy karakteres hangulatot teremtsen. 
(Vannak persze szélsőséges esetek, 
leginkább a kulturális különbözőségek- 
ből fakadóan: erős a gyanúm például, 
hogy a TERA sikertelensége a nyugati 
világrészben éppen a nagyon eltúlzott, 
nagyon cuki, nagyon szexi, nagyon csil- 
logó vizuális világának köszönhető.) 

A helyek hangulata mellett persze az 
elrendezés sem utolsó szempont: az el- 
dugott, mégis jól kidolgozott zugok- 

ra akár véletlenül is rátalálva a játékos 
szinte kénytelen egy pillanatra lelassí- 
tani, és elcsodálkozni azon, mi minden- 


re gondoltak a játék alkotói. Ezeket a 
helyeket később akár titkos találkozók- 
ra is használhatják. Az sem mindegy, 
hogy vannak-e a világnak a forgalmas 
helyek mellett nyugodtabb, kevésbé 
pörgő részei, melyek jobban megenge- 
dik a nézelődést, bámészkodást. Vagy 
éppen olyanok, amelyeket a játékosok 
közösségei találkozóhelyeknek hasz- 
nálhatnak anélkül, hogy erre dedikál- 
va lennének. Az összes ilyen terület al- 
kalmas arra, hogy a kellemes emlékek 
melegágyává váljon. 


Vannak azonban más tényezők is, me- 
lyek hangulatot adhatnak, életet le- 
helhetnek a világba. Olyan apróságok 
ezek, melyeknek játékmechanikailag 
valóban nincs, vagy elenyésző a szere- 
pük. Lehetnek nem küldetésadó nem 
játékos karakterek, mint például egy 
falu bolondja vagy akár az utcán lab- 
dázó gyerekek. Az egyedileg kialakított 
területeket benépesíthetik többé-ke- 
vésbé valószerűen mozgó állatok: a fák 


Richard A. Bartle, Designing Virtual WorldS: 


: Animáció-szerelem - 


Egy magányos pillanat 


Pihenés két csata között 


AZ APRÓ RÉSZLETEK TEHETIK IGAZÁN 
ÉLŐVÉ A JÁTÉKOSOK KÖRÜL LÉTEZŐ 
VILÁGOT 


közül elő-előugráló nyuszik, a hajón előbuk- 
kanó patkány vagy a közeledő játékost meg- 


(mint a World of Warcraftban) elhomályosít- 
ják a látást, és segítenek kifejezni egy adott 


ár nem is emlékszem, me 


az) találkoztam egy, a Wo 


yik volt 
-belinél jó- 


ugató kutya a farmon. pillanat felfokozott hangulatát, de lehet akár val kidolgozottabb, de annál értelmet- 
Hasonlóan fontos az életszerűség szempont- egy esküvői ruha is, amit - ha már van - mi- lenebb metróhálózattal, ami csak pa- 


jából az élettelen tárgyak szerepe is. Ha a há- 
zak szobái realisztikusak, ne adj" isten talá- 
lunk néhol a játék világának megfelelő mel- 
lékhelyiségeket, ha a kertben kint felejtett 
metszőollóra bukkanunk, ha nem minden 
épület egyformán új vagy régi egy faluban, 
ha lovaskocsi jön szembe a földúton... 

Ezek bár apróságoknak tűnnek, és relatíve 

sok befektetett munkát igényelnek, mégis je- 
lentős a játékélményhez hozzáadott értékük. 
Az apró részletek tehetik igazán élővé a játé- 


ért ne használnának? Még ha nem is ezek 
adják a játék lényegét, de életszerű elemeket 
visznek bele, és lehetőséget adnak a játékon 
belüli kikapcsolódásra is. 


Bár ezidáig sokat hangsúlyoztuk, hogy a han- 
gulat fokozásához gyakran hasznos a játék- 
mechanika szempontjából a funkcionalitás 
háttérbe szorítása, most mégis meg kell em- 
lítenünk, hogy bizonyos esetekben éppen a 


za 
ler 


egyszerűbb volt bárhova elj 
ilyen metróhálózat - bárme 


do 


gozott legyen is -, egyéb 


tot nemigen fog kiváltani a 


bó 


, mint a dühöt. 


olta az időmet a megtervezhetet- 
útvonalaival; más módon sokkal 


tni. Egy 
nnyire ki- 
hangula- 


játékosok- 


Hasonló a helyzet a lakások! 
szerencsés, ha csak raktárnak használ- 


ha 


ó zugokat ad 


kal is: nem 


k a játékosoknak, 


ahova egyedül csak ők léphetnek be, 


kosok körül létező világot. funkció lehet az, ami elvezeti a játékosokat 
azokra a bizonyos helyekre, ahol megállhat- 
nak egy pillanatra elcsodálkozni, vagy éppen 
rámutat arra, hogy ebben a játékban nem- 


csak ,dolgozni", de élni is lehet. 


de éppen ennyire szerencsétlen meg- 
oldás az is, ha mindentől távoli, nehe- 
zen és hosszadalmasan megközelíthe- 
tő helyre tervezik azokat, ami miatt 
nem alkalmasak arra, hogy egy fárasz- 
tó csata után csak úgy felugorjanak a 
haverok. Ha funkciót kap a lakás, azzal 
értelmet adunk annak is, hogy kikap- 


Mindemellett nem árt, ha a játékosok kezé- 
be is adunk olyan eszközöket, melyek segít- 
ségével maguk hozhatnak létre vagy éppen Hasonló élményt jelentett például sok-sok játé- 
dobhatják fel, fokozhatják ezeknek a pillana- kos számára az Ironforge-ot és Stromwindet 
toknak a hangulatát. Ilyen eszköz szinte bár-  . összekötő bűbájos, ugyanakkor gyorsabb 


mi lehet az animációktól (például tánc, ének) 
a legkülönfélébb tárgyakig: hangszerek, tű- 
zijáték, játékszerek, alkoholos italok, melyek 


odajutást lehetővé tevő metróvonal. Ezzel 
szemben jó néhány évvel ezelőtt az egyik, 
azóta már letűnt science-fiction MMO-ban 


csolódásra használják, és még a beren- 
dezésre is költsenek a játékosok. 


hu 105 


VISSZAPILLANTÓ 


Uborka- és strandszezon van, így volt ez tavaly, öt éve, valamint tíz kerek esztendeje is. Ilyenkor felsóhajt a gamer, nekiáll 
bepótolni a lemaradásait, hűsítőt szürcsöl, sütkérezik a napfényben. Ebben a meglehetősen idilli helyzetben a legkelleme- 
sebb élmény fellapozni a régi GameStar magazinokat, és izzadt, napbarnított arccal mosolyogni azon, hogy... már egy éves 
ez a rovat is! El sem hisszük, hogy repül az idő, mostantól már végre a Visszapillantó rovatból is lehet Visszapillantó rovatot 
csinálni, saját farkába harap a kígyó, GameStar GameStarnak farkasa. Na de most még nézzük a régi nagyokat, hogyan vi- 
selték a meleget az elmúlt évek során. 


Érdekes, tíz év alatt semmi sem változott; most sem volt gyenge eresztés a tábor, még néhány pók is megle- 
pett minket EndreMan legnagyobb örömére. Azóta is azt az egy hetet próbáljuk kipihenni, de már igazából tíz 
éve nem sikerül. 


Idézet: Csonti - Lords Of EverOuest előzetes 


Valahogy mégsem sikerült lekoppintani a Warcraftot, így a 2003 decemberében megjelenő RTS úgy merült 
SZRÍNSTELES NEK 6 e ltéetvet me feledésbe, ahogy megjelenése után a Rapid Eye Entertainment. Szomorú történet, Joe azóta sírdogál a mun- 
ha (Hiesz TAAa Tllnerrenászertaartó kanélküli hivatal kettes lépcsőházában. 


1 7 eze A i 
I ii] l fr F :§ ; idézet: Bad Sector - Tomb Raider: Angel of Darkness teszt 


MINDEN új infó a. Splinter Cell tránfosztájáról 


T0MB RAIDER a y Eléggé mélyponton volt a sorozat tíz évvel ezelőtt, a 64 százalékos értékelés is magáért beszél, de a kornak 
í megfelelő kötelező Szalacsizás mellett a ,Megszox, vagy megsux" alcím is megér egy történelmi sóhajt a korai 
ANGEL 0F DARKNESS e. h gamer-újságírás színes eszköztára láttán. 


..É5 a világ másik 24 csalódása 


Felfedjük a sokkoló igazságot — 10 oldalon! p 90 09 
f a. NM idézet: Mazur - Torero teszt 


PRINGE OF PERSIA4 (5 g AK 


A klón, amely leiskolázza az eredetit: Lara Croft, elbújhatsz! 


Ízelítő a CD-k tartalmából: 


45 vadonatúj játékkiegészítés, 37 hasznos segédprogram, 
40 teljes verziós minijáték, 15 játékanimáció -- 4 kipróbálható játékdemó 


Nem tévedés, a Torero egy bikaviadal-szimulátorként érdekezett tíz éve, amolyan Greenpeace-irritátor, , Olé!" 
sablonokkal dobálózó állatmészáros darab. Ha valakit érdekel a téma, akkor biztos csodás, de mi a bikának 
drukkolunk. 


Sulinet Exprossz-áttekintés, 11 olcsó grafikus kártya és 9 processzor tesztje 


Én nem, én a matadornak, természetesen - V. 
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Idézet: Gyu - Aréna 


Noha Gyu egy olvasói levélre reagálva körmölte le a fenti mondatot, amely már párhuzamot vont az 

Iron Maiden és a játékipar szubjektív megítélése között, akkor is jogosan merül fel a kérdés a jelenlegi 

GameStar-szerkesztő talán túlságosan is földhözragadt fejében, hogy vajon mégis mire gondolhatott a 

; ar JÁTÉKMAGAZIN 2908-gg5 FORINT költő, amikor ezen tökéletesen összefüggéstelen sorok születtek. Semmire tán - sejlik fel a válasz, mint- 
ha csak Bruce Dickinson suttogná a fülünkbe a refrén előtt. 


Ae ih éa "A igézet: Bad Sector - RAGE előzetes 
TELJES JÁTÉK: sé 


PSYCHOTOXIC " 


4" . Vannak dolgok, amelyek sosem változnak. Az már nagyobb gond, hogy azóta egyre gyakrabban jelennek 
I meg korántsem kész termékek. És most tényleg nem a RAGE-ről beszélünk. 


Idézet: ZeroCool - S.T.A.L.K.E.R-: Clear Sky teszt 


Belegondolva, hogy 2 GHz Intel CPU, 1 GB RAM és egy Geforce 3800 GT mellett sikerült azt a tényleg 
nem olyan rossz látványt kicsikarni (ami nem összehasonlítható a Crysis igényével), valóban nem rossz a 
teljesítmény. Ám a bugok a mai napig kísértenek minket. Mind a hétmillió. 


S; T. ÁL L.K. E. idézet: BZ - Legend: Hand of God 
A FF Sugárzó mosoly, kirobbanó lelkesedés - Íme az első 
De miért éppen bajszos? Miért? Micsoda pejoratív, kirekesztő, már-már ellenséges kép a bajszos embe- 
rekre nézve a várható alacsony szintű oktatás esztergálással nehezítve! Ehhez mérten túl sok a bajszos 
politikus. Túl sok. 


Idézet: mazur - Deadlight teszt 


ARMA III 


Idézet: Kox - Test Drive: Ferrari Racing Legends teszt 


ny of Heroes 2 
VE 
ú kósza Park: 
The StICk of Truth 
Guardians 
1 ofMiddle-eartn 
4 
1" TnéLast story 
Orcs must Die! 2 


Idézet: HP - Resident Evil 6 előzetes 


TRIÁDOK ÉS ivdlői LESZÁMOLÁSOK ÉS AUTÓS mis A 


57 SLEEPING 


Idézet: Mocsy - Sleeping Dogs teszt j hi Mé: 9 
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EEJLESZTŐI INTERJŰ 
ÉS EXKLUZÍV KÉPEK 


ÖRÖS NEONFÉNYEK, SZÜR- 
Weeezss OIDIPUSZ- 

KOMPLEXUS - HÍVÓSZA- 
VAK, TAGLINE-OK A CSAK ISTEN 
BOCSÁTHAT MEG CÍMŰ, ÚJ NICO- 
LAS WINDING REFN-OPUSZHOZ. 
Megérkezett hát a magyar mozikba 
az év egyik legjobban várt filmje, ami 
előzetes híréhez méltóan alaposan 
megosztotta nemcsak a közönség, 
de a kritikusok véleményét is. Olybá 
tűnik, a pozitív vélemények többség- 
ben vannak, én mégis a negatív oldalt 
fogom ,erősíteni". Szpojleres ajánló 
következik! 
Az első igazi filmjével, a 96-os Pusherrel 
rögtön kult státuszba került dán direktor 
őszinte nyersességével bűvölte el a szak- 
mát, ami után - egy sikertelen hollywoo- 
di kitérőt nem számítva - évekkel ké- 
sőbb forgatta le a második és harmadik 
részt (2004-2005), melyek még mindig 
megőrizték a kezdeti rendezői sajátos- 
ságokat. Azután elkezdődött a stilizáció 
időszaka, a Bronson és a Valhalla Rising 
esetében szinte tökéletesen megvalósít- 
va, az igazán nagy elismertséget hozó 
Drive viszont már kezdte felvonultatni a 
Csak Isten bocsáthat megben eluralkodó 
mesterkéltséget. Nagyon úgy tűnik, hogy 
a filmes családból származó rendező el- 
döntötte, merre megy tovább; az idő ta- 
lán még igazolhatja őt. 
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Nézzük a történetet. Bangkokban já- 
runk, ahol egy testvérpár thaibox- 
klubot vezet, de a háttérben kábítósze- 
rekkel szerzik a nagy pénzt. Billy (Tom 
Burke), a báty megerőszakol és halál- 
ra ver egy helyi 16 éves prostituáltat, 
akinek apja lehetőséget kap a rendőr- 
főnöktől, hogy bosszút álljon. Mivel ez 
az eset is halállal végződik, pár perc el- 
teltével már a második bosszútörté- 
net veszi kezdetét. Az öcs, Julian (Ryan 
Gosling) is nekiindul elégtételt venni, 
de hamar visszakozik, ahogy meg- 
tudja az igazságot. Itt lép a képbe az 
anya, Crystal, Kristin Scott Thomas le- 
hengerlően szexi és impulzív alakítá- 
sában. Ő nem bocsát meg. Nem úgy 
Chang (Vithaya Pansringarm), a rend- 
őr, akinek figurájáról hamar kiderül, 
hogy a címben szereplő istent teste- 
síti meg a történetben: ő büntet. Dha 
kardja folyamatosan vele van, amit 
mintha a hátából húzna elő. Itt jelent- 
kezik a film egyik erőssége, a bizony- 
talan antagonista-protagonista ellen- 
tét, mikor is elég nehéz mind beazono- 
sítani bármelyik szereplőt, mind pedig 
azonosulni vele. A kínzás- és gyilkos- 
ságjelenetek nem öncélúak, de igazán 
pluszt sem adnak a történethez (sok- 


szor pedig csak sejtetnek), a karaoke- 
bárban játszódó jelenetek úgyszintén. 
A feleslegesség érzetét keltik viszont 
az olyan szekvenciák, ahol kerek egy 
percig ,fahrt-kocsiznak" egy szerelő- 
műhely belsejében. Cliff Martinez zené- 
je sajnos nem éri el a Drive soundtrack 
szintjét - kivéve talán Julian és Chang 
bokszmeccsét -, pedig itt is szükség 
lett volna egy erős plusz atmoszférára. 
Larry Smith képei pedig erősen hajaz- 
nak Gaspar Noé filmjeire. 
A hézagos történetben a karakterábrá- 
zolás többet is elbírt volna, az erőtlen 
mesterkéltség így a visszájára fordul, 
és egy üres lufira hasonlít az egész. 
Az Alejandro Jodorowskynak ajánlott 
filmben nyoma sincs a mexikói szürre- 
alista mester meghódította mélységek- 
nek, a szimbólumrendszer nem áll ösz- 
sze egésszé. Így válik hatástalanná és 
felszínessé ez a katarzismentes meg- 
váltástörténet, amiben eredetileg sok- 
kal több lehetőség lett volna. Sokan 
vannak, akik az ízlésben hisznek, de et- 
től függetlenül számomra ez a film (is) 
a felborult értékrend egyik iskolapéldá- 
ja, amikor is piedesztálra emelnek egy 


közepes alkotást. 
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Árok party 


15. ÁROK PARTY MAGYAR- 
Ass LEGRÉGEBBI 
DEMÓPARTIJA. Idén több 

mint száz érdeklődő jelent meg, hogy 
meghallgassa a téma előadóit, a szombat 
esti együtteseket és legfőképpen, hogy 
találkozzon a hasonló érdeklődésűekkel. 
A pénteki napon két ízig-vérig magyar 
Commodore-játékfejlesztést mutattak 
be. Az első a 4 emelet volt - a komplex, 
szépen kidolgozott grafikákkal megspé- 
kelt szöveges kalandjáték helyzetjelentése 
megadta az alaphangot. Utána a Commo- 
dore Plus4-re készülő Adventures in Time 
2 következett. Az aranyos kis platformjá- 
ték minden szempontból mestermunka, a 
téma legjobbjait is leiskolázza. Szombaton 
már kora délutántól megkezdődtek az ér- 
dekesebbnél érdekesebb előadások, ami- 
ket a Last Ninja egyik magyar fejlesztő- 
jével folytatott beszélgetés követett, aki 
nem kevesebbet állított, mint hogy a játé- 
kot majdnem teljes egészében itthon fej- 
lesztette egy csapat. 
Utána egy kerekasztal-beszélgetés kö- 
vetkezett a 80-as évek crackereivel, 

kik a szcéna szubkulturális gyökere- 
iről meséltek: anekdotázgattak arról, 

i 


iként járták be Európát pár ezer fo- 
intból, hogy lehetett fillérekért leve- 
lezni külföldre heti rendszerességgel, 
iként buherálták meg a telefonfül- 
kéket, hogy haverokkal cseveghesse- 
nek itthon és a nagyvilágban, és per- 


sze hogy hogyan importáltak és adtak 
tovább száz és száz játékot az akkori 
burjánzó hazai játéktársadalomnak. 
Az előadások után két koncerttel foly- 
tatódott az este. Az Errorport gitár- 
al és hegedűvel kísért GameBoy- 
chipzenéje nagy tetszést aratott. Őket 
követte a SIDrip Alliance banda, akik 
már évek óta folyamatosan szórakoz- 
tatják minőségi játékzene-feldolgozása- 
ikkal a találkozó nagyérdeműjét. Olyan 
klasszikusok dallamai csendültek fel, 
t a Supremacy, a Duke Nukem vagy 
a Last Ninja. A parti záróakkordjai ha- 
gyományosan a compok (versenyek) 
voltak. Többek között bemutatták az 
Immensity játék beharangozóját - ez 
az új, induló (és természetesen magyar) 
Commodore 64-es játékfejlesztés telje- 
sen lenyűgözte az egybegyűlteket. Az 
Impossible Missiont idéző cyberpunk 
arcade igazi XXI. századi szórakozást 
yújt majd a 80-as évek legmenőbb 
számítógépén, legkorábban jövőre. A ta- 
álkozó végig fantasztikus hangulatban 
zajlott, amit a hektikus időjárás sem tu- 
dott megzavarni. A szervezők ígérték, 
ogy jövőre ismét igyekeznek majd túl- 
teljesíteni az elvárásokat, ami idén sze- 
encsére sikerült. Érdemes megszemlél- 
i a rendezvény Facebook-oldalát vagy 
a szervezők blogját, s aki úgy érzi, kö- 
zelebbről is érdekli ez az egész csodá- 
atos, 8 bites világ, csatlakozzon. Jövő- 
e találkozunk! 


The Borgias 


EM HISZEM, HOGY VALA- 
mh] HA IS LÉTEZETT IZGAL- 

MASABB ÉS ÉRDEKESEBB 
ALAKJA A PÁPASÁG KÉTEZER 
ÉVES INTÉZMÉNYÉNEK, MINT 
VI. SÁNDOR, VAGYIS RODRIGO 
BORGIA. Az 1492-től 1503-ban be- 
következett haláláig regnáló egyházfő 
családneve egybeforrt a nepotizmussal 
és a libertinizmussal, holott az őt kö- 
vető pápák mind elismerően szóltak 
tevékenységéről. Kétségtelen, hogy 
a saját kis birodalmat építő Borgia 
família megérte a pénzét, de nem árt 
tudni, hogy a politikusok minden követ 
megmozgattak annak érdekében, hogy 
rossz hírüket keltsék. 
iután 2010-ben véget ért a The Tudors, 
a Showtime kábelcsatornának jól jött a 
Síró játék forgatókönyvéért Oscar-díj- 
jal jutalmazott Neil Jordan ötlete: egy 
sorozat minden idők legellentmondáso- 
sabb pápájáról és családjának küzdel- 
meiről. VI. Sándor szerepére a zseni- 
ális Jeremy Ironst sikerült megnyerni, 
aki remekül hozza a hatalomvágyó, ki- 
csit hedonista, ám családját mindennél 
előbbre tartó figurát. Rajta kívül a bí- 
borosi köntös viselése helyett inkább a 
harcmezőre vágyó idősebb fiú, Cesare 
Borgia (Francois Arnaud) játékát emel- 
ném ki, illetve Holliday Graingerét, aki- 
nél keresve sem találhattak volna tö- 
kéletesebb Lucrezia Borgiát -— ahogy 


ártatlan kislányból a fivérét is elcsá- 
bító méregkeverővé válik, azt taníta- 
ni kellene. 

Sajnos a középső fiúgyermeket, Juan 
Borgiát alakító David Oakes viszont 
látványosan kilóg a sorból. Egyáltalán 
nem tartom jó színésznek, holott szin- 
te minden fontosabb kosztümös soro- 
zatban felbukkant már, mindig negatív 
karaktert játszva, sajnos mindig ugyan- 
úgy... A színészi játék általánosan ma- 
gas színvonala nem lenne fenntartható 
remekül megírt párbeszédek és való- 
ban fordulatos, nem mindig kiszámít- 
ható forgatókönyv nélkül. 

Noha mindhárom évadot az etyeki 
Korda stúdió díszletei között forgat- 
ták, szinte sosincs olyan érzése az em- 
bernek, hogy az a kőfal ott bizony 
habszivacsból készült, és koridegen 
elemekkel sem találkozni, mint a botrá- 
nyosan gyenge The White Gueenben. 
A műre a koronát Paul Sarossy le- 
nyűgöző képei teszik fel - vérfürdőtől 
élve elégetésig, pestisjárványtól orgiá- 
ig minden megelevenedik rajtuk. Egye- 
dül a nagyobb csatajelenetekbe tud- 
nék belekötni, melyeken erősen látszik, 
hogy megrendezettek, és pont az a faj- 
ta zsigeri , nocskosság" hiányzik belő- 
lük, ami áthatja a sorozatot, beborítja 
a nézőt is, de annak eszében sincs azt 


lemosni magáról. 
. 5 Ds 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Az utolsó lépés 


Z ELŐZŐ KÖTET, A KHARÓN 
Ae UTOLSÓ OLDALA- 

IT OLVASVA A NAPNÁL IS 
VILÁGOSABBÁ VÁLT SZÁMUNK- 
RA, HOGY A NEVERWINTER-CIK- 
LUS NEM ZÁRULT MÉG LE, HÁT- 
RAVOLT MÉG EGY UTOLSÓ LÉPÉS. 
Drizzt DoUrden a Csarnok Vándora- 
inak elmúlása óta először része egy 
kalandozó csapatnak, ám párhuza- 
mot vonni Bruenor, Regis, Wulfgar 
és Catti-brie négyese, valamint az 
Artemis Entreri, Buzogányos Ámbra, 
Afafrenfere és Dahlia Sinfelle közé bo- 
torság lenne. Máshogy gondolkodnak 
a világról, kevésbé hajlamosak a kö- 
zösség érdekeit saját önző céljaik elé 
helyezni. A népe örökségét megtaga- 
dó drow elf kósza azonban mégis meg- 
próbálkozik a lehetetlennel, kiutat kí- 
nál társainak a saját maguk ásta sö- 
tét veremből, miközben Faerun ismét 
az egész világra kiható változások elé 
néz. A történetről pedig egy szót se 
többet... Minden olvasónak magának 


kell Drizzt társaságában átélnie azo- 
kat az érzelmi megpróbáltatásokat, 
amelyek hősünkre várnak. Különleges 
darabja ez a negyed százada futó re- 
gényfolyamnak, számos régi ismerős- 
sel, kedvelt helyszínekkel és a gondo- 
latainkra sötét felhőként telepedő bal- 
sejtelemmel. 


Vasember - 
Gyilkológép 


IKOR A MILLIÁRDOS, 
ut] ZSENI, EMBERBARÁT 

PLAYBOY A SAROKBAN 
KUCOROG FÉLELMÉBEN, OTT VA- 
LAMI NINCS RENDBEN. A nagy 
Tony Stark eddigi legsötétebb kalandja 
érkezett el hozzánk a Kingpin kiadónak 
hála, akik ismét egy kifogástalan minő- 
ségű kötettel örvendeztették meg a mű- 
faj rajongóit; a Vasember 3 eseménye- 
inek alapjául szolgáló Extremis füzetek 
folytatása a Gyilkológép. Stark maga is 
kapott egy adagot a szérumból, mely- 
nek következtében minden elektromos 
eszközt képes elméjével irányítani, ami 
rengeteg előnnyel, de legfőképp a Vas- 
ember-páncél tökéletes kihasználásá- 
nak lehetőségével jár. Stark sosem volt 
még ennyire erős, a többi jótevő csak a 
kispadról figyelheti a nagyfiút, de vala- 
mi mégsincs rendben. Paranoia és em- 
lékezetkiesések gyötrik Tonyt, aki még 
Amerika kapitánynak is szó nélkül neki- 
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esik. Végigkövethetitek a hős meghur- 
coltatását, ha beruháztok a hat füzetet 
magába foglaló kötetbe. Ami a történe- 
tet illeti, Daniel és Charles Knauf ismét 
kitettek magukért, a panelek szépsége 
pedig Patrick Zircher munkáját dicsérik, 
aki sötét tónusú képeivel megmutatja 
Tony Stark egy, még sosem látott olda- 
lát, azaz hogy milyen az, amikor a Vas- 
ember fél. 


Halk szókkal, sötét 


NuroRkon 


JABB ANTOLÓGIA JELENT 
Ur: A DELTA VISION GON- 

DOZÁSÁBAN A MEGKÖ- 
VÜLT NAPVILÁG NOVELLÁSKÖ- 
TET MELLETT. A szerző ismét az a 
Wayne Chapman, akinek Ynev emlé- 
kezetes kalandozóhistóriáit köszön- 
hettük. Az új gyűjteményben hat hosz- 
szabb-rövidebb írás található, melyek 
elviselhetővé teszik a hosszú és ese- 
ménytelen BKV-utazásokat. Időben 
meglehetősen szabadon csapong a kö- 
tet, ugyanúgy megtalálhatók benne a 
hetedkor ismerős történései, mint az 
ötödkori csaták rég elfeledett hadmű- 
veletei. Tier Nan Gorduint most sajnos 
nem találjuk a főszereplők között, he- 
lyette viszont ott van nekromanta ba- 
rátja, Alyr Arkhon és Darton bajnoka, 
Airum AI Marem. őértük két novellá- 
ban is izgulhatunk, mindkettő egészen 
kellemes kikapcsolódást ígér. Kedven- 


cem mégis az az évezredeken átnyú- 

ló történet volt, aminek során a föld 
mélyén élő aguir szörnyszülöttek vég- 
ső elkeseredettségükben olyasmit tesz- 
nek, ami kihatással van a jelenkor tör- 
ténésire is: megtanítják az emberi fajt 
a réges-rég feledésre ítélt aguir mágia 
alapjaira. Újabb igényesen összeállított, 
megírt és kiadott antológia, csak aján- 
lani tudom. 


From Death to 


Destiny 


AZÁNKBAN IS EGYRE NA- 
aA GYOBB NÉPSZERŰSÉGNEK 

ÖRVEND A SOKAK SZÁMÁ- 
RA HALLGATHATATLAN, DE AZ 
ALTERNATÍV FIATALOK KÖRÉ- 
BEN MEGÁLLÁS NÉLKÜL HÓDÍTÓ 
HARDCORE METAL. A stílus egyik je- 
les képviselője a brit Asking Alexand- 
ria, akik nemrég nálunk is megfordultak 
az egyik hazai fesztiválon. Természete- 
sen legújabb albumukon sincs hiány a 
metalcore-ra jellemző hörgésből és siki- 
tozásból, de lényegesen több az érthető, 
ténylegesen énekelt szöveg. A lemez a 
Dont Pray For Me nevű, kissé sejtelmes, 
vonós elemekkel dúsított dallal nyit, ami 
pont arra való, hogy megnyissa a banda 
koncertjeit, bemelegítse a mosholni kí- 
vánó tömeget (néhol még a közönséget 
is hallani lehet). A Killing You már sok- 
kal inkább nevezhető metalcore-dalnak, 


y majd jön a The Death Of Me, amire az 


ember önkéntelenül is ugrálni kezd, 


akárhol is legyen, minekutána a klipet is 
kapott Run Free ugyancsak nem hagy- 
ja pihenni. A számok egy része inkább 
húz a hagyományos rockzene felé, mint 
a Parkway Drive-féle zúzós-megőrülős 
téma irányába, ami nem feltétlenül baj, 
csak nem biztos, hogy az újítani kívánó 
metalcore-rajongó azt kapja, amire vár- 
na. Ettől függetlenül az Asking-rajongók 
biztosan nem csalódnak, a banda fej- 
lődése egyértelműen látszik, reméljük, 
nem fognak nagyon eltávolodni kezde- 
ti műfajuktól. 


Pet Shop Boys 
Electric 


80-AS ÉVEK ELEJÉN RAP- 
Jzeer INDULT 

PET SHOP BOYS ELKÉSZÍ- 
TETTE AZ ÉV LEGJOBB TRANCE- 
ALBUMÁT. Vizsgáljuk meg, hogy le- 
hetséges ez. Az elektronikus zenében 
(is) folyamatosan jelenlévő cirkula- 
litásnak köszönhetően a 30 éve - ki- 
sebb-nagyobb szünetekkel - pályán 
lévő szintipopbandák (Depeche Mode, 
Erasure, OMD, Visage) újra és újra ref- 
lektorfénybe kerülnek, mégis a Neil 
Tennant és Chris Lowe által alkotott 
duó bizonyult a legmaradandóbb ér- 
téknek. Az Electric névre keresztelt új 
album tökéletes ellenpólusa a tavalyi 
slágermentes Elysiumnak, egymást kö- 
vetik a kortárs elektronikus zenei esz- 
tétikát prolongáló, de mégis PSB-s 
hangzású dalok. Persze az egyetemes 
zenei nyelvnek tekinthető trance csak 
egy összefoglaló név: hi-energy, italo, 
house és electro trackek, egymással 
rokon műfajok váltakoznak a mindösz- 
sze kilencszámos, mégis kielégítő ha- 


tást keltő lemezen. Ezek közül szemé- 
lyes kedvencem a játékos Bolshy, a szi- 
gorú Flourescent és az ,aréna-trance" 
Vocal. Komoly segítséget nyújtott a 
skisállatkereskedéses" fiúknak a — tu- 
datosan kiválasztott - producer, Stu- 
art Price, aki az utóbbi időben Ma- 
donna, Kylie Minogue és a The Killers 
legjobb számait írta. Hiába a sok el- 
koptatott hang(zás), a Pet Shop Boys 
kezei alatt mind arannyá válik. Ahogy 
egyik válogatáslemezük címe is mutat- 
ja: ez artpop. 


Hak. 


A PSB-fiúk megmutatják, hogyan légy zeneileg aktuális és 


kereskedelmileg sikeres egyszerre. 


SHXCXCHCXSH 
STIRGTHS 


E ZAVARJON MEG SENKIT 
a A CÍMBEN FELTŰNŐ ZAGY- 

VASÁG, AZ ÉV EGYIK 
LEGJOBB TECHNÓLEMEZÉRŐL 
LESZ SZÓ. A mostanában oly divatos 
rejtőzködő ,művészkedést" (Szare az 
19.26.1.18.5 nevű alteregót hozta létre, 
a betűk helyére az ABC-beli sorszámot 
helyettesítve) emelte új szintre az 
SHXCXCHCXSH, akikről mindössze 
annyit árul el az internet, hogy két svéd 
emberről van szó, de hogy férfiak-e, azt 
csak valószínűsíthetjük zenéjük alapján. 
Az intrónak tökéletes SLVRBBL eltor- 
zított női énekfoszlányokkal indít, amit 
,Összezavar" a rá épülő elektronikába 
fojtott dubstep. Az utána következő 
L() TTL(e) W(O)LF az év egyik legerősebb 
zenéjének tűnik, kopogós lábdobjaira a 
basszus , válaszol", az alatta kúszó am- 
bientszőnyeg tökéletes ellenpontozásával 
megspékelve. A R(e)S(U)RR(e)CT(io)N 
már kőkemény, nagybetűs Technó, itt 
merül fel először igazán a gyanú, hogy 
tulajdonképpen egy live módszerrel 


készített albumról van szó. A következő 
két szám erősíti ezt az érzést, kissé lo-fi, 
de nem zavaróan koszos, táncolható 
muzsikák váltják egymást, valahol fél- 
úton a klasszik- és az indusztriáltechnó 
között. A két zárótrack pszicho- 
dubtechnója korrekt lezárás, jó hallani, 
hogy még vannak, akik tudnak újat 
hozni a kibelezett műfajokban is. Akit 
pedig nagyon érdekel, pontosan kiket 

is takar az SHXCXCHCXSH név, au- 
gusztus végén letesztelheti őket párizsi 
fellépésükön. 


various Artists 


Witchcraft 


Hegyek felettem  BlacRHoe 


Resurrected LP 


ezt egyértelmű pozitívumként könyve- 


RVE BLACK METAL 1996 
i ÓTA - EZ A WITCHCRAFT 

EGYIK LEGFŐBB ERÉNYE. 
Ez egyeseknek a gyengéje, mások 
meg úgyis valami nagyon újszerűt ke- 
resnek a fekete fémzenében. Máso- 
dik hivatalos kiadványával a magyar 
Witcheraft (ilyen névvel ténykednek 
külföldi metálegyüttesek is) egy iga- 
zán régisulis hangzást és utat jelölt 
ki magának. A dolgok közepébe vág- 
nak a dalok, nincsenek szimfonikus 
szintetizátorbevágások, a korong leg- 
elején kifejezetten olyan érzetem volt, 
mintha figyelmetlenségemben rosszul 
indítottam volna el a bakelitet. Fél órá- 
ra valami pokoli hirtelenséggel taszít 
egy véres világba, és ott is hagy az el- 
csendesülés után még hosszú percek- 
re. Közép és gyors tempókat váltoga- 
tó tételeikben a megszokott felhangok 
mellett gitárszólók is előjönnek, illetve 
a darálós részekben is találhatók nem 
teljesen szokványos megoldások. En- 
nél a lemeznél váltottak magyar nyelvű 
énekre, akarom mondani károgásra, de 


Vérre, kárhozatra várva. 


em el. ,Megöllek, mert gyűlöllek", ,én 
vagyok a korbács a kézben" és hason- 
ó épületes foszlányokat lehet elcsíp- 
ni a szövegekben, és ezeket egy ennyi- 
e meggyőző zenei körítésben hallani 
kifejezetten üdítőnek tűnik. A CD-, ka- 
zetta- és vinylkiadást is megérő album 
megjelenésének művészi koncepciója 
teljes mértékig koherens a zenével. Jó 
átni, mennyire szép és profin kivitele- 
zett kiadványokat jelentetnek meg kis- 
hazánkban. 


DRUMS-BASS KEDVELŐINEK, 
HOGY MAGYARORSZÁG 
EGYIK LEGISMERTEBB NETLABEL- 

JE, A BLACK HOE RECORDINGS 
NEMRÉGIBEN FŐNIXMADÁR MÓD- 
JÁRA TÁMADT FEL. Ezt megünneplen- 
dő, a srácok rögtön egy relaunch partival 
indítottak, amire természetesen új album- 
mal is készültek, egész pontosan egy 11 
számos válogatás-CD-vel, amin a magyar 
előadókon túl a stílus több prominens kül- 
földi producere is képviselteti magát. 

A belga Peter Kurten - aki már több ha- 
Zai rendezvényen is fellépett - például 
nem kevesebb, mint négy trackben mű- 
ködött közre, de ugyanilyen termékeny- 
nek bizonyult még az orosz Nagato és 
hazánk egyik legaktívabb drumgbass 
DJ-je, Savage is. A teljesség igénye nél- 
kül érdemes még megemlíteni a — zú- 
zós zenéiről ismert - angol Jakub23-at, 
aki ezúttal sem fogta vissza magát, illet- 


-J Ó HÍR A KEMÉNYVONALAS 


ve a két orosz fenegyereket, Ganchert és 
Ruint, akiknek a legutóbbi — már a júniu- 
si GameStarban is ajánlott - albumáról 
került fel egy remix, amit az ismert ma- 
gyar producernek, Mystificationnek ké- 
szítettek. Sokszínű, igényesen összera- 
kott - és a magyar zenei palettán abszo- 
lút hiánypótlónak számító - válogatást 
köszönhetünk tehát a Black Hoe-nak, big 
up ezért nekik! 


mercenar 
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Hi II Megjelenik szeptember 20-án pe 


Megannyi találgatás, előzetes, izgalmas videő és kép után elérkezett az igazság billa- 
nata. Végre-valahára rátehetjük izgatottan remegő kezeinket a Rockstar legújabb já- 
tékára, melyben Los Santos fiktív városa lesz a játszóterünk. Ezúttal egy háromfős, 
őrültekből álló csapat tagjaként kell megállnunk a helyünket. Itt van nékünk a csalá- 

di gondokkal küszködő és adrenalinfüggő Michael, a gettó tiszteletértiés a kiemelkedé- 
sért küzdő csillaga, Franklin és az igazi falusi suttyó, Trevor, aki egy szál fecskében má- 
szik be más emberek lakásába. Egy ilyen triumvirátussal biztos nem járhatunk rosszul, 
de vajon megfelelnek a srácok az elvárásainknak? Kiderül. 


CASTLEVANIA: 
LORDS OF SHADOW 


NOTEBOOKOK 
JÁTÉKRA 


DIABLO III TOTAL WAR: ROME II 


Az ördög visszatért, hogy ezúttal a tévé- 
képernyőkön láthassuk, amint kileheli lel- 
két, és eldobja a vörös irhája alatt rejte- 
getett lootot. Ismét álmatlan éjszakák 
következnek, miközben kezünk rágyógyul 
a kontrollerre. Legalábbis reméljük. 


HÍR. 
Artúr királytól Van Helsingig - 

exkluzív interjú a Neocore Games- 
szel 


EverGuest Next - az online 


játékok jövője hasonlít még? (videó) 


NEDCORED? 


9 ú 


Grand Theft Auto V - mihez 


Az RTS-rajongóknak idén nincs okuk pa- 
naszra. Egy Company of Heroes 2 és egy 
StarCraft II kiegészítő után jön a Total 
War sorozat legújabb része, amiben is- 
mét a római hadviselés szabályai szerint 
vonulunk csatába. Vajon elég újdonság 
lesz a második részben ahhoz, hogy ész- 
revétlenül köszönjön ránk a reggel? 


ett 


Nyár van és élet. 


James Bond teljes játékkal 
megjelent a júliusi 


LEGFRISSEBB VIDEÓ 


AAA e 
Sziget 2013 - akkor ide 
mennek a GamesStar lányok 
val Réku 


A Castlevania sorozat tagjai érthetetlen 
okokból mindig elkerülték a PC-t, most 
viszont változni látszik ez az áldatlan ál- 
lapot. A 2010-es reboot első fejezetének 
izgalmait végre már a számítógépes já- 
tékosok is átélhetik. A kérdés csak az, 
hogy hogyan sikerült a konzolokról PC- 
re átültetni az élményt. 


ONLINE-T! 


Online-on ( 


Következő Mélyvíz rovatunkban kipró- 
báljuk és lemérjük a notebookpiacon 
kapható legdurvább gamer konfigokat. 
Megizzasztjuk őket a legújabb játékok- 
kal, hogy kiderüljön, mennyire éri meg 
esetenként akár négy-ötszázezer forin- 
tért hordozható játékgépet venni. 


FIGYELD A GAMESTAR 


Ismét olyan széles a választék a teljes játékok terén, 
hogy nem tudtuk még eldönteni, melyiket csomagol- 

juk a 2013/09-as lapszám mellé. Továbbá hivatkozhat- 
nánk nyugodtan arra, hogy jelenleg is folynak a tárgya- 
lások, hiszen mindkét állítás igaz. Ezúttal is számos jelöl- 
tet megvizsgálunk, mielőtt kiválasztanánk közülük azt, 
amelyiknek szerintünk a leginkább örülnétek. A befu- 
tót a lapszám megjelenése előtti napokban a GameStar 
) fogjuk bejelenteni, addig pedig 
szíves türelmeteket kérjük. Köszönjük! 


NVEZE § 
$MOU ÖNK: 


ve PÁRIZSI 
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132 oldal foci minden hónapban 
Nemzetközi és hazai sztárok 
Exkluzív riportok és interjúk 


SPIDER-MAN: WEB OF SHADOWS 
PARTI I PART2 I PARTS I PARTA I PART5 I PART6 I 
PART7 I PART8 I PART9 I PARTIO 


Amennyiben a telepítő nem tenné ki az asztalra a teljes játék ikonját, azt a ,megadott 
hely/image/pc" mappán belül találjátok Spider-Man Launcher.exe néven. 


ANDROID DARK 
SUPERGUIDE 1-2. MAGYARITAS 

Minden, amit androidos készülékekről Lostprophet munkájának köszönhetően 
tudnod kell, több mint 200 oldalon a PC magyarul izgulhatjuk végig egy újonc 
World szerkesztőitől. vámpír kalandjait, lopakodós stílusban. 


BIOSNOCK Infinite DLC-k, Saints Row IV, Snadowrun Returns, Splinter 
Cell: Blacklist, The Bureau: XCOM Declassified 
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